GAMER* 



¿PARA QUÉ LANZAR UN HAGOKEN 
CUANDO PUEDES USAR UNA KATANA? 


LR PUDUCRCIÓN DEFINITIVR SODRE VIDEO JUEGOS CLÁSICOS 


WEC LE MAN: 
THUNDER CROS 
THE LAST BLADI 

PAC-MANL 


ROAD BLASTE 


DIGITAL PCTURE 


ALEXEY PAJITNOV Y HENK ROGERS NOS CUENTAN 
CÓMO CONQUISTARON EL MÍJNDO CON SU MÍTICO PUZLE 


HABLAMOS CON EL EQUIPO QUE CREÓ 
LA INOLVIDABLE RÉCREATIVÁ : DÉAM2 

ASÍ NACIÓ 

MEGA DRiVE 

LOS AMBICIOSOS PLANES DE SEGA 
INICIARON LA GUERRA DE LOS 16 BITS 


commoDDRE i msH i htrri i segr ¡ Nintendo l neo geq i recrertivrs 
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COMPLETA 


TU COLECCION 


La historia de Hobby Consolas [y de los videojuegos que nos han acompañado] continúa. 
Prepárate a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, Xboxy GameCube, 
la llegada de las nuevas consolas portátiles o auténticos fenómenos de masas, como Wii. 
Con una dosis de nostalgia y mucho humor. 



í000$ tos trflrajyreíts 


Statjo* 


AUTORES: 

David Martínez 
Alberto Lloret 
Daniel Quesada 
Rafael Aznar 
Alejandro Alcolea 
David Alonso 


255 paginas 


¿No tienes aun el 

Volumenl? 


consíguelo en 
store.axelspringer.es 






COMPRA TU EJEMPLAR EN 
store.axelspringer.es 
y te lo mandamos sin gastos de envío 


AUTORES: David Martínez • Alberto Lloret • Daniel Quesada • Rafael Aznar > Alejandro Alcolea • David Alonso 

















Daytona USA 

La historia del clásico de AM2, 
contada por sus creadores. 


Meros 

La secuela de 
Commando nos 
dejó ojipláticos con 
^ la pirotécnica odisea 
^ de tres mercenarios 
de gatillo fácil 


j \ | I \_^ 

TETRIS: DESDE 
RUSIA CON AMOR 

Alexey Pajitnovy Henk Rogers recuerdan para 
nosotros cómo arrancó el fenómeno que cambiaría 
para siempre la historia de los videojuegos. 

Y sigue en plena forma. 


Los Simpson en NES 

A principios de los 90 era Barí, y no Homer, la 
estrella de la familia. Repasamos los juegos 
que protagonizó en la 8-bit de Nintendo. 


Nínteiulu GAME BOY 


RETRORRDRR 

4 Playstation Classic. 

Otra Mini para la saca. 

6 NeoGeo Mini. 

Ya llega a España 

8 RetroBarcelona 2018. 

Con sorpresa incluida 

10 RetroBadajoz 2018. 

Amor por lo víejuno 

11 Streets of Rage 4. 

Sí, es en serio. 

12 Libros. 

Más joyas literarias 

13 Capcom y los brawlers. 

Recuperan siete clásicos. 

LR HISTORÍñ DE 

24 Mercs 
40 Road Blaster 
52 Wec Le Mans 
58 Savage 
76 Pac-Mania 
82 Daytona USA 
92 i Have no Mouth... 

96 Sonic 3D 


100 Samurai Shodown 
110 Thunder Cross 
122 Sa-Ga 
128 The Last Blade 
140 Pac-Man 

REPORTAJES 

14Teíris. El fenómeno que llegó 
del país de los soviets. 

30 Mega Drive. 30 años de una 
consola inolvidable. 

46 Pantallas de carga. Cuando 
la espera merecía la pena. 

62 Los Simpson en NES. 

¡Do the Bartman! 

70 La Búsqueda de los Anillos. 

Una joya para Video pac. 

104 Digital Pictures. Los reyes 
del FullMotion Video. 

116 Vida Extra. Al rescate 
de títulos clásicos. 

134 Commandos. Así se creó 
la música del hit de Pyro. 

PRNTRLLR FiNRL 

14ó Punky Skunk 





























































































































■ LOS UIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN UIGEHTES 


SONY RNUNCIR UNñ REEDICION "ITIÍNI" DE SU PRimERR CONSDLR, QUE 
INCLUIRÁ EN mEÍTIORIR 20 CLÁSICOS DEL CRTÁLÜGD DE PSONE 


Justo en el momento de cerrar la edi¬ 
ción del presente numero de Retro Gamer 
España, Sony ríos ha sorprendido con el 
anuncio de Playstation Classic, una reedi¬ 
ción en tamaño Mi ni del primer modelo de 
Playstation que llegará a las tiendas de Ja¬ 
pón. Estados Unidos y, como no r Europa, 
el próximo 3 de diciembre. 

Playstation Classic reproduce el diseño 
de la consola original, solo que en tamaño 
reducido íes un 45% más pequeña y ape¬ 
nas pesa 170 gramos) e incluirá de serie 
dos mandos igualmente idénticos a los que 
se comercializaron con el primer modelo 
de Playstation, allá por 1994. De momento 
no sabemos sí próximamente se lanzará un 
mando Dual Shock por separado. 

Según refleja la nota de prensa que ha 
llegados los medios, la consola sacará una 
señal de vídeo de 72Op a través de! cable 
HDMI incluido, y se alimentará a través de 
u n pue rto M i c ro U S B. A u n q u e e I a da pta d or 
USB se comercializará aparte, podremos 
utilizar cual-quier adaptador compatible USB 
de 5Vy 1,0A (como sucede con las MES 


y SNES Mini de Nintendo). El botón Operi 
de la consola será totalmente funcional., 
aunque en lugar de abrir la tapa de la 
unidad CD, como en el original, servirá para 
cambiar de juegos, mientras que con el 
botón Reset los dejaremos en suspenso. 

De momento Sony solo ha desvelado 
cinco de los 20 juegos que Playstation 
Cías síes atesorará en su memoria: Final 
Fantasy Vtt f Tekken 3, Ridge Racer Type 
4, WildArms y Jumping Flash. La nota de 
prensa también deja abierta la posibilidad 
de que cada territorio cuente con títulos 
exclusivos, aunque es algo que se irá 
desvelando a medida que se aproxime 
la fecha de lanzamiento. Por cierto, no 
desempolvéis las Memory Carel, porque 
no podréis usarlas aunque la carcasa ele la 
consola ti aya respetado las entradas de tar¬ 
jeta: grabaremos la partida en la memoria 
de Playstation Classic, En cuanto a! precio, 
ya está confirmado: 99,99 euros, Y la tirada 
será limitada, así que si estás pensando en 
darte un atracón de nostalgia poligonal más 
te va I el rá rese r va ría c u a rito a rite s. ★ 




» Arriba podéis ver la entrada de los mandos 
[los puertos para las Memory Cardsolo 
cumplen una función estética) y a la derecha 
podéis comparar los tamaños entre la 
Playstation original y la Playstation Classic. 
¿No es una monada? 


PLAYSTATION CLASSIC 
LLEGARÁ EL 3 DE DICIEMBRE 
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ASOCIACIÓN 
ESPAÑOLA DE 
VIDEOJUEGOS 
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Feria de 
Madrid 

























O LOS UIBEOJUEGOS CLASICOS 8I6UEK UI8ENTE8 


Al final se resolvió el misterio: será Shi- 
ne Star la encargada de distribuir la Edición In¬ 
ternacional de NeoGeo Mini eri España y Por¬ 
tugal, con un precio de venta al público de 
129,99 euros. En el momento ele escribir estas 
líneas aún no sabemos la fecha fija de lanza¬ 
miento.. solo que será en el mes de octubre, tal 
y como anunció el distribuidor tras abrir el pe¬ 
riodo de reservas el pasado 10 de septiembre. 
Como ya os comentamos en el anterior núme¬ 
ro ele RG r i a Edición Internacional tiene un dise¬ 
ño más sobrio que el modelo japonés e incor¬ 
pora en memoria, un catálogo de 40 clásicos 
NeoGeo (algunos de ellos diferentes a los que 
ofrece la japonesa) Aquí tenéis la lista comple¬ 
ta de juegos del modelo occidental; The King 
of Fighters ( 95, 97, 98, 2000, 20021 Samurai 
Shodown (//, tV y V Specíaft, Fatal Fury Speclal 
Rea! Bout; Fatal Fury, Garou: Mark of the WoF 
ves, World He roes Perfect, Kízuna Encounter, 
Art ofFightlng, The iast Biade 2, Nirja Más¬ 
ter s, Metal Slugd, 2 , X r 3, 4 y 5), Kirtgof the 
Moristeis [/ y 2], Shock Tropera, Shock Tro¬ 
pera 2nd Squad t Sengoku 3, Magieran Lord, 
Blue's Journey, RoboArmy Crossed Swords, 
Mutation Nailon. 3 Count Bout Blazína Star, 

w w w.eKVao os 1 .co 111 
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Last Resort, Ghost Pílots, Top Playera Golf, Su¬ 
pes Sidekicks, Football Frenzy y Puzzíed. 

Aunque echarnos en falta algunas notables 
ausencias [Soccer Brawl debería haber entra¬ 
do en lugar de Football Frenzy, pero había que 
camelar a los americanos), e! catálogo es estu¬ 
pendo, e incluye joyas inéditas en el modelo ja¬ 
ponés, corno Last Resort , La consola, con for¬ 
ma de mueble recreativo, incluye una pantalla 
de 3,5 pulgadas y altavoces estéreo, además 
de un joystick y seis botones. También pue¬ 
de conectarse al televisor a través de un ca¬ 
ble HDMI Mini (no incluido) y cuenta con tres 
puertos USB-C; uno trasero para alimentar la 
consola (que rio cuenta con batería interna) y 
dos a los lados para conectar los mandos ofi¬ 
ciales NeoGeo Mini (que se venden aparte, eri 
color negro o blanco, por 29''99 € cada uno). 
Shine Star también traerá a España el cable 
HDMI-HDMI Mini oficial (9,99€), el protector 
de pantalla (6,99€) y un set oficial de cuatro pe- 
gatinas para decorar la consola (9,99€) El pre¬ 
cio de la consola es elevado, pero teniendo en 
cuenta que incorpora pantalla y lo que cuestan 
hoy en día cada uno de estos clásicos en su 
formato original, cualquiera se resiste. ★ 


NEOGEO MINI 
DISPONIBLE EN ESPAÑA 
DESDE OCTUBRE 

SHINE STRB SE ENCRRRRRR DE SU 
DISTRIBUCION EN ESPRNR V PDRTUGRU 























































MÁQUINAS 
RECR EATI VAS 
QUE HICIERON 
HISTORIA 




Los periodistas más destacados de ia 
prensa de videojuegos en España eligen sus 
cien máquinas favoritas de todos ¡os tiempos. 
Una declaración de amor a clásicos como 
Out Run, Final Fight o Pong! y también 
al ambiente que se vivía en aquellas 
salas, donde luces, música e imágenes 
eran una puerta hacia ¡a fantasía. 


A la venta el 7 de mayo en todas las librerías y puntos de venta habitual 


store.axelspringer.es 
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RETRO BARCELONA CELEBRA 
LOS 30 ANOS DE MEGA DRIVE 
CON UN INVITADO DE LUJO 

rom HRUNSHE, EL mÍTIDO EH-CEO DE SEGR RÍTIÉRICR, VISITRRR 
DRRCELONR PRRR HRDLRRNOS DE LR EDRD DE ORO DE fTlD. 


El término "invitado de tu jo" se queda corto para describir al fichaje más 
espectacular de la sexta edición de Retro Barcelona, que arrancará el próximo 
29 cíe noviembre y finalizará el 2 de diciembre, una vez más bajo el paraguas de 
la Barcelona Lames World. Torn Kalinske fue el principal responsable, a través 
de su cargo como CEO de Sega América, del boom de ventas que catapultó 
a Mega Orive [conocida en EE.UU, como Génesis) en los primeros años de la 
década de los 90, poniendo en jaque a la todopoderosa Nintendo e iniciando 
una encarnizada guerra por el dominio de los 16 bits. Kalinske viajará a Barcelona 
para dar una conferencia en la que compartirá su experiencia al frente de Sega, 
en lo que será uno de los platos fuertes de la feria barcelonesa, que volverá a 
dedicar 5.000 metros cuadrados de exposición al mundo del Retro. 


El ti o menaje a tos 30 años de MD también se plasmará en una exposición 
que recogerá toda su historia, por no hablar del espectacular cartel oficial de la 
feria, obra del gran fvlanu Segura y que seguro se convertirá en un preciado ítem 
de coleccionista para cualquier sequero de pro. Retro Barcelona 2018 también 
acogerá otras conferencias ¡aún por confirmar en el momento de escribir estas 
líneas), diversas mesas redondas, torneos, una extensa zona de juego con más 
de 250 máquinas, mercadillo retro y un museo del videojuego clásico organizado 
por la Asociación Mutecvi [Museo Tecnológico de Videojuegos). Y un año 
más podréis ser participes de la gran labor que realiza ASUPIVA a través de 
Videojuegos por A lime ritos, y conseguir tesoros retro a cambio de alimentos no 
perecederos. El año pasado recaudaron 4 toneladas de alimentas. Je 


»Tom Kalinske 
será el invitado 
estrella de Retro 
Barcelona 2018, en 
una conferencia 
presentada por 
toda una leyenda 
entre los sogueros 
de este país: Maro 
Rollan El Funs. 




DEL 29 DE NOVIEMBRE AL 2 DE DICIEMBRE DE 2018 
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4 números de RetroGamer (1 ano edición en papel + edición digital) 



/ Consolé \ 
Wars 

Blake J. Harris. 576 páginas 

PVP:26€ 
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CONSOLE 
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+ El libro Consolé Wars 


Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: 

En ozio.axelspringer.es/retrogamer 

Por teléfono en el 902 540 777 
Por email: suscripcion@axelsprínger.es 

Cada suscriptor tendrá acceso gratuito a la edición digital de RetroGamer en Kiosko y 
Mas. Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 8, i OS y Andró id 


Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los artículos de regalo pueden agotarse durante Ja vigencia de este, publicidad. Si así fuera, nos pondríamos en contacto 

contigo para cambiar la elección de oferta. 

En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de protección de dates personales, te informamos de que tus carca formarán parte de un fichero 
propiedad de Axe! Springer España S.A. con objeto de gestionar tu. suscripción y ofrecerte, mediante el envío de comunicaciones comerciales, productos o 
servicios de nuestra propia empresa Para ejercer ios derechos ce acceso, rectificación, cancelación y oposición, deberás dirigirte por escrito a Axe. Springer 

España S A. en la dirección C/ Santiago de Ccmpostela 94,.28035 Madrid. 

No se aceptan suscripciones fuera del territorio español Promoción válida hasta publicación de oferta sus: I tu: iva. Axe i Springer España se reserva el derecho a 

modificar esta oferta sin previo aviso. 












































RETROBADAJOZ 
2018: PASIÓN POR 
EL RETRO 


EL 6 V 7 DE DCTUDRE TENEIS UNR CITR 
EN EL RECINTO FERIRL IFEDR 


El precioso cartel que podéis ver a la 
izquierda,, protagonizado por Sonic y con 
estética muy Mega Orive (en un guiño a 
los 30 años de la consola de Sega), anuncia 
una nueva edición de Retro Badajoz, que 
tendrá lugar los días 6 y 7 de octubre, un 
año más en el Recinto Ferial ¡FEBA. 

Entre las diferentes actividades que ofre¬ 
cerá la feria encontraréis una zona de juego 
libre con máquinas arcade de Almenare ade, 
pinballs virtuales de FYornopinball, consolas 
clásicas (como NES, Mega Orive,, Ni riten do 
— 64 y otras), media docena de juegos de 

S, mesa clásicos e incluso una zona de tierra 
¡I preparada para revivir,, al más puro estilo 
i Oíd School, duelos de canicas y pachangas 
■ de Fútbol Chapas. 

También podréis disfrutar del stand de 
Let's Go Robotix Extremadura (robotica educa¬ 
tiva para niños de 3 a 13 años), conocer a ¡ctiori 


Carnes, los creadores del videojuego John 
Mambo,. asistir a la proyección del documental 
La Raiga, el salto inicial de i videojuego español 
(el domingo 7 a las 18:30) y a la grabación de 
diversos podcast y la emisión en directo del 
programa La Berrea 89 (Frikisrno Puro) de Caria! 
Extremadura Radio. 

La zona de tiendas de Retro Badajoz 2018 
a ba rea rá desde v id e oj u eg o s R et ro f M o ri key 
Garnés), merchandisirig y manga (Padis Store), 
Diseños con Hama Beads (Retropixel adores) e 
incluso material clásico de Playmobil, a cargo 
de La Boutique del Play. 

La entrada solo cuesta 3 euros. Para obtener 
más información, y descubrir la ultima hora so¬ 
bre las diferentes charlas que tendrán lugar en 
la feria, os recomendamos visitar la web oficial 
de la feria (retrobadajoz.es). ¡Así que dejad por 
un momento la consola y el ordenador viejuno y 
acercaos a RetroBadajoz 20181 ★ 


n El preciosa cartel de RetroBadajoz 2013 rinde homenaje a Sonic y la 
Mega Orive, en su 30 aniversario.. 


ARCADE EXPRESS: 
VIVIR DE TU PASION 


» Desde Retro Gamer 
España queremos 
mandar un abrazo a 
todas esas tiendas 
que hacen posible que 
ía gente disfrute de 
máquinas recreativas 
en su casa. Ya sea 
comprándolas hechas 
como montándolas 
ellos mismos.. 


LR HISTORIE DE SERBIO V HIÑO DEIS RPRSIDNRDGS DE 
LOS VIDEÜJUEGÜS QUE íTICNTRRGN SU PRGPIR TIENDR 


No solemos dedicar esta sección 
a hablar de tiendas, pero el rriail 
que nos enviaron desde Arcade Ex¬ 
press, contando su Listona, trie rece 
ser compartido. Dos apasionados 
de las recreativas, Sergio y Kiko, se 
conocieron corno inquilino y casero 
y decidieron convertir su pasión 
eri su profesión, montando una 
tienda física (C/ ArabíaI 64, Granada) 
y onlirie (Arcadexpress.com), 
desde la que venden todo tipo de 
componentes para los apasionados 
de las coin-op: joysticks, botones, 
monederos, cableado, c ircuite ría, 
placas,, fuentes de alimentación... 
También venden accesorios, cables 


y mandos para consolas Retro. 

No se harán ricos, como el resto 
de la fantástica gente que monta 
sus puestos en todas las ferias 
Retro repartidas por España, pero 
como ellos mismos dicen: "Es por 
puro romanticismo por lo que 
decidimos dedicarnos seriamente 
a esto. A montar una tienda y 
vender todo lo necesario para que 
cualquiera pueda montarse su 
propia máquina Arcade en casa. 

No solo con el objetivo de vivir 
de esto, sino para hacer feliz a la 
gente, ayudándolos a que broten 
unos muy felices recuerdos que tal 
vez ya estaban olvidadas", 


Arcademrcitde ÍArcadm 
Xpress XP ress A pres f_ 1 
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patrocinan 


filmríte caito 


10 5 RETRO GñfnE-R 




















































RETRO SRfTtER I I! 


EL RETORNO MAS 
SORPRENDENTE... 

UZRRDQJBE V SURRD CRUSH GRÍT1ES RERCTIVRN 
UR INOLViDRBLE SRER STREETS OF RREE, 


Y al final se obró lo imposible, lo que ya nadie 
contaba con ver jamás. Streets of Rege 4 será 
una realidad en 2019, bajo la bendición de Sega, la 
producción de Dotemu y las sabias manos de los pa¬ 
risinos Liza rd cu be [Wonder Soy: The Dragonas Trap) 
y los franco-canadienses Guard Crush Garnés. 

De momento no se han confirmado plataformas 
(aunque esperarnos que salga en todo, hasta en ei 
Teletexto i, ni una fecha de lanzamiento concreto. 


Solo hemos visto en acción a Blaze y un madurito 
Axel, repartiendo cera entre unos enemigos muy 
reconocibles, con una estética de dibujo animado 
en la que se aprecia la mano de los creadores del 
rernake de Wonder Soy. 

¿Se sumará Yuzo Koshiro a la fiesta? Aún es pron¬ 
to para decirlo, pero una nueva tanda de corrí [posicio¬ 
nes techno de! maestro pondría la guinda perfecta a 
una milagro que no nos acabamos de creer, ic 


...Y OTROS QUE 
TAMBIÉN VUELVEN 

TRITD Y NRTSlimE RECUPEREN TODO UN CURSICO 
DE SNES, CON imPORTRNTES NDVEDRCES. 


No vamos a negarlo: tras disfrutar de Wiíó Guns 
Reloaded muchos empezamos a soñar con un 
rernake del colosal The Ninja Warríors Again de 
SNES. Al fin y al cabo, ambos cartuchos fueron 
obra del mismo equipo de Natsurne. Pues bien, 
Taito ha respondido a nuestras oraciones, y en 2019 
Svvitch recibirá The Ninja Warriors: Once Again. 

Al igual que sucedió con WHd Guns t el rernake 
contará con gráficos rernasterizados y adaptados 
al formato 16:9, lo que se traducirá en un mayor 


campo de acción. Incluirá cooperativo local (a 
diferencia del cartucho, que solo permitía un 
jugador) y añadirá al elenco dé SNES (Kunoichi. 

Ninja y Kamaitachi) dos nuevos personajes: 

Yaksha y Fia id en. En el inminente Tokyo Garne 
Show se desvelarán nuevos detalles de The Ninja 
Warhors: Once Again, que estará al alcance de Jos 
visitantes en forma de cierno jugable. 2018 nos está 
reparando un montón de sorpresas, [pero lo mejor 
es que se harán realidad en 2019. ic 
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JOYAS LITERARIAS PARA 
LOS AMANTES DEL RETRO 

ÜS PRESENTRITIOS UN NUEVO CRRERmENTO DE URNZRÍTIIENTOS EDITORIRLES 


En e¡ número pasado os adelantamos en 
primicia el nuevo libro que estaba preparando 
nuestro amigo y colaborador Jesús Martínez 
del Vas: La Aventura Calosa!. Pues ya es una 
realidad, está editado por Dolmen, y damos fe 
de que es la mejor obra editada en castellano 
(y diríamos que en cualquier lengua) sobre el 
u -n i ve rso d e I a s ave n t u ras co n ve rsac loríales. U na 
a u té nti ca ma ra v illa cu ya po rta d a p odé i s ve r a h f 
a r ri ba. N o lo d ejé i s esca pa r. 

Héroes de Papel mantiene su incansable 
ritmo de lanzamientos, y entre ellos nos ha 
entus la s mado e ncont ra r fíeplay: L a Hlstona de 
los Videojuegos , El monumental libro de Tristan 
Do novan desgrana la historia del medio, desde 
sus orígenes,, a lo largo de 544 páginas., donde 
no faltan, por supuesto, referencias a la Edad de 
Oro del software español Y ojo a la minuciosa 
Juegografia que incIuye aI final del tomo: como 
guía de referencia no tiene precio. 


En Game Press tampoco se han quedado 
quietos, y el 25 de octubre traerán a España, en 
una edición actualizada y ampliada, el glorioso 
libro que Hardcore Gaming 101 dedicó a los 
s h oot 'e m - u p s. La G ufa de los Ma tamardan os 
analiza más de 95 clásicos de todos los 
tiempos, y entre las novedades de esta edición 
e n c astei I ano en do nt ra re n ’io s n u evos a rtíc u I os 
dedicados a Hydorah y Su per Hydorah, con 
entrevistas exclusivas a sus dos creadores: 
Uocom a lito y Gryzor 87. 

En Retro Gamer España siempre hemos sido 
fans del trabajo de Bonache, asi que cuando 
en 2015 lanzó Game BoyLands a través de 
crowdfunding no dudamos en apoyar el proyecto. 
Si os perdisteis en su día este tronchante desfile 
de historietas basadas en clásicos de la portátil de 
Nintendo estáis de enhorabuena, porque Planeta 
Cómic lo acaba de lanzar en librerías con un nuevo 
titulo, Super Gamos Lañó „ y una cuidada edición 


de tapa dura al irresistible precio de 12,95€. 

Por último, os presentarnos dos auténticas 
primicias. Nuestro colaborador Atila Merino está 
ultimando el lanzamiento de la obra definitiva para 
los amantes del CPC: Amstrad Eterno, 250 páginas 
a todo color (primorosamente diseñadas por 
Javier Cu be do, veterano grafista de Dinamic) que 
recogen toda la historia del mítico ordenador cié 8 
bits: sus juegos más inolvidables, las compañías 
que los crearon, los mejores ilustradores de la 
Edad de Oro, Homebrewy mucho más. Saldrá a la 
venta antes de Navidad. 

Por último, nuestro "topo" eri Héroes de Pape! 
nos ha confirmado los planes de la editorial para 
traer a España, en formato Omnibus, los dos 
cómics oficiales de Meta! Gear Solad que Ashey 
Wooci ilustró (con guiones de Kris Oprisko -MGS- y 
Al ex G a rn e r - MG S2-) p a ra i D W P u blishing ent re 
2006 y 2008, los mismos que Konarni adaptó a 
PSP en MGS: Digital Graphic Novell ie 
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CAPCOM REVIVE 
LOS MITOS DEL 
MAMPORRO 

CRPCDm DERT'EfTI UP DUNDLE REÚNE 


SIETE CLRSICRZOS 

El Nintendo Direct del pasado 14 de sep¬ 
ile mbre desveló un secreto que Capcom 
tenía bien guardado: el lanzamiento de un re- 
copilatorio que recoge siete de sus mejo¬ 
res brawlers recreativos. Para cuando leáis 
estas lineas Capcom Beat'em Up Efunde, 
que es cómo ha sido bautizado este combo 
de felicidad absoluta., ya estará a vuestro al¬ 
cance, en versión digital, para Playstation 4, 
Xbox One, Switch y PC., 

Aunque por el camino se han queda¬ 
do unos cuantos clásicos de la casa {The 
Punisher, Afien Vs Predatot] Cadiííacs and 
Dinosaurs, las dos entregas de Dungeons & 
Dragons) por el siempre espinoso tema de 
las licencias, la selección que nos ha que¬ 
dado no da motivo a la queja: Final Fight. 
Captaín Commando, The King of Dragons , 
Knights of the Round, Warriors of Fate , 
Armored Warriors y Battfe Circuit, 

Al morbo añadido de disfrutar de Final 
Fight en Switch sin la legendaria censura de 
Nintendo (adiós punks de saldo, hola Poison 
y Roxy) se une la posibilidad de jugar a las 
siete recreativas, primorosamente emuladas, 
eri sus versiones occidentales o japonesas. 


RECRERTIVOS 

y mejor aun, hacerlo en cooperativo oniine 
(además del modo local que suelen ofrecer 
esta clase de recopilatorios). 

Capcom ha incorporado además gale¬ 
rías de arte y bocetos, extraídos de sus ar¬ 
chivos, aunque no nos sorprende, ya que es 
algo que la compañía llevaba haciendo des¬ 
de los tiempos de los Capeorn Generations 
de la primera Playstation. Todas las versio¬ 
nes mantiene el mismo precio en digital: 
19,99 euros. 

Eso sí, si queréis apuntar realmente alto, 
también podéis esperar al 6 de diciembre, 
cuando se pongan a la venta (solo en Japón) 
las ediciones físicas para Playstation 4 y 
Switch de Capcom BeitAction Coüection (el 
no n i b re q u e h a reci bi do allí el recopil ato rio). 
Los afortunados nipones podrán elegir entre 
cuatro ediciones diferentes, desde la senci¬ 
lla de 3,0QG¥ a la espectacular Limited Box 
(11.30Q¥) que añade 5 CE) con bandas sono¬ 
ras de los juegos y tarjetas colecciona bles, 
todo metido en un embalaje como el de las 
placas CPS-2, o la Complete Box (13.800¥) 
que a lo anterior añade además siete pós- 
ters, Toca romper la hucha. Otra vez. ik 


COMMODORE SPAIN 
PRESENTA SOCCER WAR 

EL CÉSPED SE CONVIERTE EN UN CRÍTIPO QE DRTRLLñ EN 
ESTE DIVERTIDO HIDRIDO ENTRE DRLDmPIE V SHÜÜTER, 


Tres campos de fútbol repletos 
de obstáculos y más largos que los 
de Campeones, unos jueces de li¬ 
nea que arrojan banderines, espec¬ 
tadores que lanzan sillas, árbitros 
que usan las tarjetas rojas como si 
fueran shurikens, balones gigantes 
y porteros que ejercen de jefes fi¬ 
fia les: bienvenidos a Soccer War f el 
nuevo lanzamiento de Cornrnodore 
Spain para el eterno y siempre sor¬ 
prendente C64. 

El balompié y el shooter se a bra¬ 
za n para crear un juego divertidísi¬ 
mo protagonizado por Futbolino, un 
delantero más agresivo que Mark 
Lenders, capaz de disparar balones 


con la cadencia de tiro de una ame¬ 
tralladora. Soccer War ha sido desa¬ 
rrollado por Cornrnodore Spain a lo 
largo de dos meses, aunque nadie 
lo diría al ver su estupenda factu¬ 
ra técnica, y podéis descargarlo gra¬ 
tuitamente para vuestro C64 ío el 
emulador de marras) desde su web 
(www. co rn rn o do re s pa in.es) ta nto 
en formato "Tap" como en "d64T 
Además, sus creadores hari pues¬ 
to un concurso en marcha: los 10 
primeros que encuentren todos ios 
easter eggs escondidos en el jue¬ 
go podrán conseguir una copia física 
de Soccer War ¿A qué esperas para 
hacerte con la tuya? ★ 
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DURANTE CASI 35 AÑOS, TETRIS SE 
HA INSTALADO EN LAS MENTES Y LOS 
CORAZONES DE LOS JUGADORES. SU 
CREADOR ALEXEY PAJITNOV Y LOS 
JEFES DEL MUNDO TETRIS, HENK Y 
MAYA ROGERS, REVELAN COMO UN 
PUZLE SE CONVIRTIÓ EN UN FENÓMENO 

ww w.envauoM .coin 

Texto de Dav id 1. roo ke s 


H ay algunos videojuegos de los que es 
increíblemente difícil alejarse. También 
hay juegos que te distraen de las tareas 
más tediosas de la existencia. ¿Y Te tris 
qué? Un puzle que se mete tan dentro de tu 
cerebro que puede dar lugar a! -médicamente 
reconocido- 'Efecto TetrisU donde juegas tanto 
al juego que empiezas a tener alucinaciones cori 
tetro mi nos que aparecen en tu día a dia. Sigue 
siendo un supervenías, con nuevas versiones que 
mantienen fresco el espíritu de ordenar una y otra 
vez el campo de juego. Limpiar, suponemos, nun¬ 
ca ha sido tari popular, 

Fue una fuerte alianza entre un par de des arro¬ 
lladores la que consiguió que este ¡cónico puzle 
alcanzara ventas estratosféricas,, y los turbios teje¬ 
manejes para su licencia en Occidente podrían for¬ 
mar parte de un best-seller veraniego de los que 
te obligan a pasar página tras página sin respirar. 
Objeto también de un documental de la BBC, 

Tetrís: From Russía With Love : la historia del ori¬ 
gen de Tetris es más rica que un oligarca ruso. 

Entrar eri detalles acerca de qué sucedió 
entre 1984 y 1989 podría llevarnos este 
número completo. Resumamos; el ingenie¬ 
ro informático ruso de 29 años Alexey 
Paji t nov ex pri mi ó su m od es to ordena - 
dor Elektroñica 60 en la Academia 
de Ciencias Soviética de Moscú y 
creó el prototipo de un intrigan¬ 
te puzle por el que acabañan 
e n f ren tá n el os e co rn p a ñ ía s 

» La popularidad de Tetris 
se disparó con la versión 
Game Boy. Acabaría sien¬ 
do el título más vendido 
de la consola. 


como Nintendo, Mirrorsoft.. Spectrum Holobyte, 

An d ro rn e da y B u íl et-P roof S oftwa re. 

La que comenzó todo fue una versión para PC de 
1985.. creada por Pajitnovcon la ayuda de su colega 
Drnitry Pavlovskyy de un joven programador lla¬ 
mado Vadim Gerasimov. Se habían inspirado en un 
juego de tablero, Pentominoes, en el que había que 
ir poniendo 12 tipos de piezas compuestas por cinco 
cuadrados cada una en una rejilla de 8x8, rotándolas 
y encajándolas sin que se solaparan. Pajitnov se dio 
cuenta de que 12 piezas eran demasiadas Ha gente 
no podría recordar tantas", dice) así que cambió ► 
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E magistral puzle es tan popular que ha 
acabado arrasando en otros medios... 


música rn 

■ El single Tetris llegó al número 2 
en tas lisias inglesas en 1992. Se be¬ 
saba en el tema folclórico ruso del - & 

s. X Dí Korobeiniki¡ fue creado por Dr 
Spin (seudónimo de Andrew Lloyó L m 
Webber) y el productor Niget. Wright. 

Otra canción llamada Tetris. de Madilyn Bailey, se 
lanzó este año, con tos bloq ues como metáforas. 
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LOS SIMPSON -- 

■ En el episodio 9 de Ea tem* pr - 

poradal4.de Los Simpson en ] |ff»^ 

2003, Homer intenta meter un j 1 

montón de maletas en el coche. 

Cuando Bart le pregunta si será 
capaz, Homer responde Tran¬ 
quilo" mientras suena una melodía conocidísima de fon- 
do. "Para esto sirven todas esas horas Jugando a Tetris." 

TRESTLING , i 

■ Creado en la comedia The / i ^/ * 

Big Bang Theory, el Trestllng 

combina “la tuerca física de los ' ^ 

pulsos con la agilidad mental 
’ .1 

del Tetris". Shetdon y Raj lo 

juegan en la primera temporada p —, ~~ 

(en el episodio The Peanut Reoction), y la idea es jugar una 
partida de- Tetris mientras se disputa un pulso, resultando 
victorioso guien gane en ambas disciplinas. 

ARTE URBANO [ - 

■ Proyectando una partida de * - '. 

Tetris en la fachada del Cira .. 

Centre de Philadelphia en 2014, r jijé , 

la instalación artística del Dr F 

Frank Lee creó un Impresio- V _ 

n a nte lienzo de 29 plantas en el 
que Jugar, y además ganó el record del mundo a la mayor 
pantalla de un videojuego. Mientras, LummoBlocks en la 
Plaza de las Letras de Madrid usó una pantalla gigante 
que permitía jugar a los viandantes solo con pasear. 


MERCHANDISING 1 

■ De camisetas a tote bags 
pasando por almohadas y bees, 
la gran variedad de marchan- 
dising de Tetris puede verse en 
la calle, en casa y en el trabajo. 

M El merchandising es una parte 
importante del negocio," dice Maya Rogers. 
"Una de las cosas que hemos descubierto es 
que cualquier objeto que permita a su dueño 
Imaginarse una partida funciona muy bien". 
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» [C64] Tetris para Commodore 64 formó parte de la 
primera oleada de conversiones de Mirrorsoft. 

► los pentominos por tetrominos (formas 
geométricas compuestas por cuatro cua¬ 
drados conectados ortogonal me rite),, redu¬ 
ciendo las posibles formas a siete. 

A partir de ese momento, el juego inició su 
carrera fuera de la URSS. Fue portado a Apple 
i i y Com modere 64 por programadores húnga¬ 
ros y para 1987 ya había sido convertido a mu¬ 
chas máquinas de ios mercados norteamericano 
y europeo. El año siguiente, el jefe de Bullet- 
Proof Software, IHenk Rogers, descubrió el juego 
en el Consumen Electronics Show de Las Vegas 
y no dudó en hacerse con los derechos. Lanzó 
versiones para MES y PC en Japón y, después de 
varios viajes a Moscú, algunos ataques de pánico y 
compañías creando versiones para las que no tenían 
permiso, acabó con, entre otras cosas, la licencia 
pa ra p roci lucir a da ptac io n e s p a r a portát i I e s. De ahí 
a los brazos de Nintendo y la Carne Boy en 1989. 
Incluido en el bundle de la consola, se convirtió en 
el puzle más vendido de todos los tiempos, con más 
de treinta millones de copias despachadas. 

Tetris encajó con el formato portátil extremada¬ 
mente bien. "La Carne Boy tenía una pantalla mo¬ 
nocromo pequeña, pero Tetris era perfecto, porque 
los bloques eran fáciles de distinguir y manipular", 
dice Rogers. Era perfecto para partidas rápidas e in¬ 
mediatas, al ser muy sencillo aprendera jugar con 
él. Solo había que mover las piezas a izquierda de¬ 
recha, rotarlas y encajarlas con otros bloques. Cada 
linea conseguida era eliminada del juego, y cuatro 
lineas seguidas formaban un tetris. La cuestión era 
mantener las piezas en juego para que Jos bloques 
no llegaran a la parte superior de la pantalla. 


» Imagen del Tetris original: el juego ha evolucionado mucho 
desde sus sencillos gráficos del Elekíroníca 60. 

"Para mí, la Carne Boy se hizo para el Tetris y el 
Tetris se hizo para la Carne Boy", continua Rogers. 
Pero eso no quiere decir que no funcionara en 
otros formatos. Tetris tiene el record mundial del 
juego más portado, cubriendo más de 70 platafor¬ 
mas. Está disponible en 185 países y 50 lenguajes. 
Incluso ha ayudado a sanar a los enfermos, y no 
estamos bromeando: un estudio universitario de 
2017 asegura que puede ayudar a prevenir el estrés 
post-treumático disminuyendo los pensamientos 
Intrusivos, mientras que jugado tres minutos al día 
puede disminuir en una quinta parte los efectos de 
las sustancias adictivas. 

Mucho de ello se io debemos a Rogers. En 
cuanto conoció a Pajitnov en las negociaciones inti¬ 
mó con él. "Era el único que sabia algo de juegos", 
dice Rogers. "Todos los demás eran burócratas o 
de la KGBT Rogers también influyó en la dirección 
dei juego. "La meta del original de Alexey era so¬ 
brevivir, así que yo le añadí el concepto de juego 
adiciona! de recibir puntos por eliminar líneas, y bo- 
nus por deshacerte de más de una a la vez, lo que 
cambió la forma de jugar de la gente" continua. 
"También lo dividí eri niveles". 

D esde ahí, la bola de nieve creció, evolu¬ 
cionó, cambió y chocó con otros juegos 
y conceptos. Hoy, The Tetris Company re¬ 
conoce oficialmente más de 220 versiones 
dei juego, y la primera de ellas llegó justo en 1989, 
Guarido Pajitnov, con la ayuda de Andrei Sgenov, 
diseñó Weüths. 

En vez de caer por la pantalla, Weiitns mostraba 
bloques cayendo al fondo de un pozo. Los jugadores 
debían mover las piezas de muro a muro conside¬ 
rando corno encajarían en el fondo y completando 
líneas verticales u horizontales. Originariamente lan¬ 
zado para DOS y Mac y portado a ordenadores de 
8 y 16 bits, estaba inspirado en otro puzle, Blockoui 
desarrollado eri Polonia por California Dreams. 

"No me gListaba Bhckouf', explica Pajitnov. 
"Usaba bloques creados cori gráficos eri w i reirá me 
que solo mostraban los bordes, y pensé mucho 
acerca de como hacerlos yo. Esencialmente, pensé 
en Welitrís corno un juego en 2D con cierto ► 
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ABUNDANTES 

RECOMPENSAS 

■ "Et juego tiene un estupendo 
y muy natural sistema de 
premiar y castigar ai jugador. 
Todos bs Logros se premian 
con puntos y simplificando el 
entorno del juego , mientras que 
ios errores se castigan con un 
aumento de La presión.' 1 


PLACERES 


■ 'Tiene momentos muy 
editantes, como cuando edi- 
minas cuatro líneas de golpe 
con un letromino (un tetris) o 
T-spins, cuando un letrommo 
con forma de T entra justfto. 1 ' 


PONLO 
Y JUEGA 

u Terte tiene una buena 
curva de aprendizaje: hay 
un periodo largo en el -que 
et jugado r siente que su 
habilidad está subiendo 
de forma placentera ." 


CONTROLES 

SENCILLOS 

■ ''Las acciones que se 
requieren para jugar 
con é< íto a Tztris son 
razonables y sencillas.'' 
Básicamente, mover a 
derecha e izquierda las 
p iezas y hacerlas rotar. 


IS !! 1B 


■ "El juego tiene un ritmo pla¬ 
centero y es divertido de jugar, 
ver cómo se juega y competir.” 


ACCION PUZLE FRENETICA 

■ Tetrfscombina resolver puzlesy acción en 
tiempo real/dice Pajitnov, señalando cómo 
los jugadores tienen que pensar rápido mien¬ 
tras encajan piezas para que desaparezcan. 
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GAME BO 


■ La versión de 


m Esta versión de 
Tengen suele con¬ 
siderarse la mejor 
para NES gracias 


Game Boy es la 
más icóníca, con 
un Tetris que es 


fondo en blanco 
y negra las rudi¬ 
mentarias piezas 
de cobres de esta 


pura delicia en 


a su presentación 


(bloques de cok 


pantalla verde. El 


venádnconsejíj ~ 

guían destacar. - 

Gráficamente era único y tenía una atmósf era 
ciertamente especial. 


juego mostraba la '— -™--— 

siguiente pieza, guardaba puntuaciones y subía de 
nivel a las diez líneas. 


resquepasana ' 

tener el mismo color cuando caen), y hay opción de 
cooperativo, versus y contra la IAÍ 


ZX SPECTRUM 


ARCADE 

■ El cartucho MES 
de Tangen estaba 


■ Hubo tres 
versiones para 
NES y esta es la 
de Nintendo. Soto 
permitía partidas 
para un jugador, 


■ Dependiendo si 
jugabas a La ver- 


(OOO 


i ’• ! 1 

“iWS'TSSít' 


¡ion de íflk o 128k, 


influenciado por 


te encontrabas con 
distinta música y, 
o bien efectos de 


esta versión de 
Tetñs: la recreativa 
de Atari Games. 


mmm 


iero los bloques 


sonido, o bren una 


Por supuesto, Los 


se distinguían de forma más clara que en la ver 
sión de lengón, y era más fiel al juego original. 


melodía que sonaba mientras te enfrentabas a esta 
versión asombrosamente suave. 


gráficos y sonidos del are ade eran sencl Llámeme 
impresionantes. 


AMSTRAD CPC 


ARCADE 


■ Esta fue Ea 
versión que tuvo 
originariamente 
pegados a sus 


■ Con una absolu¬ 
tamente horrenda 
melodía de fondo, 
La versión de Te - 


■ B arcade de “ 1 

Sega de Tetris fue 

un éxito en Japón, i 

donde los jug a- 

dores adoraban I 

el modo maratón. \ r : v 

Las piezas pueden 

rotarse en sentido contrario a las agujas del reloj, y 
también con Eas piezas en el fondo de la pantalla. 


teclados a Los ju 


tr/s para CPC tenía 1 ■l || || || 

gráficos horribles, 

un incomprensible ^ ¡ m * 

fondo con barras verticales y controles frustrantes. 
No el mejor port, desde Luego. 


solo era rápida y 

suave, sino que permitía que cambiaras el escena¬ 
rio sobre la marcha. 


APPLE IQ 

■ Después de 
escoger nivel de 


MEGA BREVE 

■ Nintendo acabó r~ 
siendo sinónimo 


dificultad y altura 


que incluye diez 


de Tetris porque 


del espacio de * - 

juego, puedes en- • , * 4 

traren faena. Las 

piezas caen muy ^ --- 

lentamente, casi con torpeza, al ritmo de música 
folclórica rusa, pero tos fondos dan variedad. 


niveles de dificul¬ 


tes esfuerzos de : ,P.. 

Sega fueron legal- W ffl 

mente ningunea- I ímp i 

dos. Peno vale la ' 

pena p roba r Los: se puede rotar Eas piezas en dos 
direcc iones y hay modo para dos jugadores. 


mente te lanza “ “ w 

directo a la acción. - 

Lo peo r es que et sonido son simples beeps, nada 
de música para entrar en ambiente. 


ATARI ST 


■ Spectrum 


■ Es un enigma 


■ La primera ver 


ST. "tenía unos fon- 
dos impresionan- 

tes con iconografía clásica rusa y unas agradables 
tonadillas de la Europa del Este. 


por qué Mírrofsoft -— ¡ | 

decidió incluir una I L _«J ‘j | 

especie de ínter- ■ ■■■■■- ¡ ■ 

IMpiRm L 1 r i 

ferenda amarilla ; 

tras el terreno de — l'WTffiS ' I 

juego en su ver- ’*■— -* 

sión del juego, aunque puede desconectarse. Las 
tablas de records son muy exigentes, también. 


sión de Tetris pa- *. 

r rn-üc j 

ra NES llegó de la . . 

- rrj 

mano de Bullet- 

Praof y es la me- — ¡ ^ 

nos conocida. Hay ¡ 

que eliminar 25 lí- ' — —Hj 

neas para avanzar y se dispone de tres 
vidas para conseguir el objetivo. 


■ La disposición 
de las tedas de 
control podría 
haber sido mejor, 
pera este pon 
evitó el espanto 


■ Casi idéntica 
a la versión de 
Microsoft para 
Atari ST, solo que 
con una música 


■ Con una presen¬ 
tación estupenda 


mola versión de 
NES, Tetris en M53Í 


de la versión de 


Mirrarsoft y el resultado es una encarnación del 
juego que se percibe como más fiel al original. 


testa, y con un interesante efecto de perspectiva en 
Los bloques. Apareció en el Top 100 de Amiga Power. 


ner que pulsar "arriba' para que las 
piezas rotaran era muy confuso. 


B 

BC 


CR 

■ Un port de Tetris 



























































































































LR HISTORIR DE TETRiS 


RDR MARIO 
FUE UN DESCARADO 
INTENTO DE 

SUSTITUIR A TETRIS" 

Henk Rogers 


► planteamiento 3D, haciendo que piezas planas 
cayeran por las superficies de los muros, El efecto 
del salto de las piezas de muro a muro, especial¬ 
mente en el fondo, usa efectos 30 muy compli¬ 
cados, pero aún conserva la adicción de Te tris 
porque trabaja con piezas en 2DT 

Weiítris fue seguido por Hatns, una versión rnás 
pecu.1 iar de Tetris porq ue, corno el nom bre s u g i e - 
re, implica so rn b re ros. Los j u gado res te n ia ri q u e 
apilar cinco sombreros de estilo idéntico, y sigue 
siendo uno de los títulos favoritos de Pajitnov. "Al 
principio consideramos la idea de hacer algo con 
utensilios de cocina, pero al final pensarnos que 
sería rnás loco con sombreros. Era muy divertido 
y no parábamos de jugarlo, teníamos la esperanza 
de que fuera popular". 

Fiogers también lo pensaba y lo lanzó para 
MES, Game Boy y TurboGrafx-16, con una versión 
p a ra a re ad e creada po r V i d eo Sy st e rn. " Pe ro las 
ventas rio cubrieron las expectativas", se lamenta 
Pajitnov. "Aun no me explico qué falló y por qué 
no resultó tari adictivo como queríamos que fuera. 
Pensamos que tenía algunos elementos muy inte¬ 
ligentes, así que fue una gran decepción". Menos 
le extrañó el fracaso de Faces Tris ¡ii. Aunque el 
juego ganó el premio a Mejor Juego de Acción/ 
Arca de en los Excel le nce in Software Award 
de la Software Publishing Association, Pajitnov, 
que trabajó en él con Vladirnir Pokhilko, admite; 
■■'Personalmente, no me gusta mucho. Lo hicimos 
p a ra S p e ct ru m H o I o byte y e ra i rite resa rite p o rq u e 
las piezas formaban una cara humana. Pero de 
algún modo, el efecto de tus errores era una ima¬ 
gen muy fea en la pantalla". Al final, Faces Tris iii 
fue el último juego estilo Tetris que Pajitnov creó 
directamente, Pero la franquicia continuó, 

Se hizo un gran esfuerzo para que Tetris se 
mantuviera vivo. Super Te fróten Ea relámpagos, 



» [DOS] Con Tetris siendo un triunfo comercial, Pajitnov inten¬ 
to repetir el éxito con Weiítris. 



m u it\jugador pa ra dos í c o op e rat i vo y c o m p et i t i vo) 
y, de forma crucial, bombas que podían eliminar 
entre 2 y 16 bloques. Tetris 2 + Bombiiss, de 
B u El et- P roof S of t wa re, inel u ía tet r¡ s tradic io nales, 
pero también juegos en los que había que conec¬ 
tar bombas a la piezas para provocar explosiones. 
Tetris 2 t de Nintendo, cambió el ritmo y añadió te- 
trominos irregulares, algunos de los cuales no en¬ 
cajaban con los demás. También incluyó bombas, 
juego simultáneo para dos y puntos extra por unir 
bloques del mismo color, Corno sugería la caja, 
era un "desafío Tetris rnás duro". 

"Esos me gustaron, pero el que disfruté de ver¬ 
dad fue Tetris Batiie Gaiden, posiblemente uno de 
los mejores", dice Pajitnov de estas primeras itera¬ 
ciones. Tetris Battie Gaiden fue publicado para SNES 
po r B u 11 et- F' roof en 1993. " E ra rea! me nte i n n ova do r 
y tenía ideas muy buenas; pusieron niveles extra por 
encima del típico juego de Tetris y cuando recogías 
especiales, los podías usar como defensa o ataque", 
c ont i n úa Pa j i í n o v. '' Pero ete saf ortt j n a da m e nte se p ro- 
grarnó a toda prisa y no lo pulieron lo suficiente. Un 
juego de ese tipo necesita tres o cuatro años para 
equilibrarlo adecuadamente y que sea divertido. El 
equilibrio en un juego es parte de i proceso de testeo 
y a menudo se hace con plazos muy ajustados". 


A ún así, Tetris Battie Gaiden obligaba a 
los jugadores a repensar sus estrate¬ 
gias. Los jugadores podían derrotara sus 
oponentes con cuatro poderes especiales 
que se le otorgaba a cada personaje jugable, y la 
victoria era cuestión de velocidad, ritmo y estrate¬ 
gia. Fue derrotado eri ventas por DrMario (pese a 
ser urio de los mejores juegos inspirados en Tetris). 
"Me cabreó mucho ese juego", admite Rogers. "Dr 
Mario fue un descarado intento de sustituir a Tetris 
y creo que i o hicieron de forma bastante cutre". 

Origina ri a rn e nte co n ce b i d o para N E S y G a rn e 
Boy, Dr Mario fue mejorado y empaquetado con 
Tetris en SNES para el lanzamiento de Tetris & Dr 
Mario e n 1994. No afectó a la franquicia, en cual¬ 


»[SNES] Tetris 
Bank Gaiden fue 
un lanzamiento 
exclusivo de 
Japón de Ballet- 
P roof Software 
donde los juga¬ 
dores compartían 
una misma cota 
de piezas. 


quier caso, ya que Rogers se encargó de afianzar 
su relación con Nintendo, ("que ya era buena antes 
de Tetris" dice, habiendo publicado Black Onyx ; 
primer RPG japonés para MES en 1988), Esto llevó 
a que Bullet-Proof Software lanzara Super Tetris 3 
para SNES a finales de 1994, 

Un año después, Rogers creó una nueva com¬ 
pañía, Blue Planet Software, con base en Hawái, 
y se convirtió en agente exclusivo de la marca 
Tetris. En 19 9 6 f o r m ó Th e Tet ri s Compa n y, co n 
una serie de guías para controlar ciertos estánda¬ 
res de calidad y consistencia en los juegos que 
se crearan a partir de ese punto. Todos los Tetris 
en lo sucesivo debían cumplir una sene de puntos 
si ios desarroElado res thirü-party q u eríari que su 
juego consiguiera una licencia de la marca. Por 
ejemplo, se especifica qué botones deben hacer 
cada acción, para que los jugadores puedan pasar 
de una plataforma a otra cómodamente. También 
abarca la rotación de las piezas, cómo apa recen 
los n u evos b I oq u e s y c ó m o d e b e n co rn portarse. 

R og e rs y P a j itnov inte nta ron m a nte n e r e I n i ve I. 

Y quizás rnás importante; Pajitnov empezó a ser 
recompensado por su trabajo. Hasta ese punto 
rio había recibido un solo rublo por sus esfuerzos 
debido a las complicaciones de los contratos en ► 


»[Game Boy] 
Pajitnov experi¬ 
mentó con Tetris 
y creó Hatns r con 
parejas de som¬ 
breros cayendo 
del cielo. 
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Algunas secuelas estuvieron a la altura del original 


TETRIS DS ► 


THE GRAND MASTER s 


■ Aparte del modo estándar de Tetris (con ho- 
menajes a los juegos de 3 bits de Nintendo in¬ 
cluidos, y í ¡guras preladas rotando en ambas 
pantallas), Teii'is para la portátil OS os una muy 
digna sucosora de su histórico precedente en 
Game Boy. Su modo táctil hace buen uso del 
Stylus, aunque los jugadores más tradicionales 
preferirán seguir con la clásica cruceta. 


m Esta recreativa dio la oportunidad a los 
jugadores más avanzados de demostrar sus 
reflejos. El contador de niveles se incremen¬ 
taba según las lineas se iban completando. La 
velocidad iba subiendo hasta que llegaba un 
momento en el que las piezas caían instantá¬ 
neamente {velocidad conocida como 200). 


4 PUYO PUYO TETRIS 


4 wms ATTACi: 


■ El juego de unir figuras de colores Puyo 
Puyo ha sido muy famoso en Japón durante 
décadas, con babosillas cayendo desde la zona 
superior de la pantalla y teniendo que ser reor¬ 
ganizadas en grupos de cuatro colores para 
generar combos. Es estratégico y táctico, y su¬ 
mado a Tetris {en modo Fusión), dio pie a esta 
secuela que enfatizaba el juego competitivo. 


■ Fue la nzado en GBy SNE5, y es un spin-off 
con el título de Tetris y algo de la mecánica, pe¬ 
ro en realidad oculta otra cosa. Las piezas no 
caen, ni están construidas con cuatro bloques, 
así que se parece más a otros juegos de la 
época de unir dibujos iguales para eliminarlos. 
Aún así, es muy divertido y tiene modos tamo 
para uno como para varios jugadores. 


IMG! CAL TETRIS 
CHALLENGE ► 


TETRIS GÍANT ► 


□ “S :/■ 


■ De la pequeña pantalla de Game Boy al 
monstruoso arcade de Tetris Giant, la franquicia 
ha pasado por todos Eos tamaños. Aunque La 
acción frenética en pantalla gigante es atracti¬ 
va, hay trampa: la cuadrícula aquí es de un casi 


■ Producida por Capcom, incluye personajes 
Disney y, aún más importante, algunas inno¬ 
vaciones muy majas. El Sistema de Aterrizaje 
Temporal te permite ver dónde va a caer la 


BBDth 


pieza, mientras que el modo mágico permite 
enviar piezas peliagudas de más de cuatro blo¬ 
ques al rival. Tiene una música estupenda. 


inmanejable 6x7 en vez del habitual 10x20. Eso 
sí, los demenciales controles, con botón y man¬ 
do gigantes, rojo y verde, llaman la atención. 


4 TETRIS BLITZ 


4 SUPEi TETRIS 3 

■ Creado por Btue Planet Software para SN ES, 
funcionaba con la tradicional Koróbeiniki como 
música de fondo y además permitía partidas 
para cuatro jugadores simultáneos e incluía 
un modo estilo Bombbss, llamado Sparkliss. A 
todo ello se sumaba el modo Maglcaltss; si se 
conseguía una línea de un solo color desapare- 


■ Henk Rogers nos dice que quería ba¬ 
jar el tiempo de juego de Tetris por de¬ 
bajo de los dos minutos en este juego 
de IOS y Andró id para que fuera ju¬ 
gadle en el metro y el bus. Biítz te 
obligaba a gastar con su modelo 
freemium, pero destacaba por su 
magnífico sistema de control táctil. 


l r ~j'jQ r 'KI 


cían todas las piezas del mismo. 


TETRIS PARTY DELUXE ► 


TETRIS ULTIMATE ► 

■ Lanzado en 2014, este juego marcó el 30 


■ Con una buena cantidad de variantes de 


Tetris recopiladas, este título de W El y DS 
incluía muchos modos divertidos, como Fteld 
CLimher, que obligaba a los jugadores a llevar a 
un pequeño persona je a lo alto de la pantalla, o 
BombÜss, que no se veía desde 1993. El modo 
Sprint te pone a intentar hacer 40 líneas en el 
menor tiempo posible. Y también había mullí. 


aniversario de Tetris y fue desarrollado para 
Nintendo 3DS, y luego portado a Playstation 
4, Xbox One, Playstation VEta y Windows. Tenía 
tabla de records, un estupendo multijugador 
online y la posibilidad de competición para 
hasta siete jugadores. También había, para 
completar, modos contrarreloj y maratón. 
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ERA TREMENDAMENTE 
INTELECTUAL, Y AÚN 
LO DISFRUTO DE VEZ 


EN CUANDO 

Alexey Pajnnov 


► la era soviética. En su lugar había cedido sus de¬ 
rechos al gobierno por diez años, así que cuarenta 
millones de unidades vendidas no le habían repor¬ 
tado beneficios. Cuando los derechos revirtieron a 
su persona, pudo empezar a cobrar roya It i es. ''Eso 
estuvo bien", dice modestamente. 

Mientras, habían llegado un par de lanzamien¬ 
tos para Virtual Boy: V-Tetris de Bullet-Proof en 
Japón y 3D Tetris de Nintendo solo para Estados 
U n i dos, anadie n d o e I p r i me ro u n p uzle cil i n d ri co, y 
proponiendo el segundo bloques 3D con gráficos 
wtreframe. Mientras, Tetris Slasr llegó' en 1996 para 
Carne Boy como una versión de Bombíiss que 
necesitaba piezas-bomba para eliminar líneas, con 
piezas -d o m i rió y t ri m i n os pa ra a n irnar la fiesta. E sta 
versión tenía un modo torneo bastante interesante 
que ponía bloques en la pantalla antes de empezar, 
así corno un adorable modo batalla eri el que había 
que destruir a una criatura lanzándole bloques a 
la cabeza. Mientras, un nuevo modo llegó a Tetris 
Plus , en el que había que hacer que un profesor/ 
escalador llegara al fondo de la pantalla eliminando 
bloques debajo de él, intentando no aplastarle la ca¬ 
beza con unos afilados pinchos en la zona superior. 

Pero ninguno de ellos era tan estrafalario 
o innovador como liego a serlo Tetrisphere, 

"Era un proyecto muy extraño que hice con un 
amigo de entonces, Ken Lobb rP , dice Pajitnov. 

" Ira baj á ba rn os e n M i c ro s oft j u ntos y e sta ba f a s- 
cinado con la idea de ubicar Tetris en una esfera. 
Pero era demasiado complicado, aunque fue muy 
interesante trabajar en ello". 


D esarrollado por H20 Entertainment y 
publicado para NG4 por Nintendo of 
America, Tetrísphere fue revolucionario 
y estaba pulido casi hasta la perfección, 
pero requería un largo aprendizaje. Quizás por 
pr¡miera vez un juego de Tetns exprimía los límites 
gráficos de una máquina. Completamente original, 
ponía er¡ juego una esfera rotatoria de la que había 
que ¡r eliminando bloques para revelar el núcleo. 
"'Era muy intelectual y aun así lo sigo disfrutando 
de c u a n d o e n c u a n d o", d i ce Pa j itn o v. 

Hubo más títulos para N64. Tetris 64 fue lanza¬ 
do en Japón y fue famoso no solo por permitir el 
juego para cuatro, sino también por ser el único 
que hizo uso del Biosensor de SETA, un artilugio 
que se conectaba al puerto de extensión del con¬ 
trolador y venía con un clip para la oreja. El aspec¬ 
to era ridículo, pero calculaba e! ritmo cardíaco del 
jugador y alteraba el ritmo del juego dependiendo 
de lo calmado que estuviera el usuario. El con¬ 
cepto era más loco que Tetris 4D de Drearncast o 
Kids Tetris de Hasbro. Tetris DX t una versión del 
juego para Carne Boy Color de 1988 sí que fue 
una pequeña joya. 

"Para Tetris DX Nintendo vino con la Carne Boy 
Color y nos preguntó si podíamos hacer el mismo 
juego que en GB", dice Rogers. "Pero diseñamos el 
modo ultra, que tenia un limite de tiempo de tres mi¬ 
nutos. Lo llamamos ultra por Ultra man, que cuando 
el mundo se va a ir af infierno, tenía tres rninu- ► 
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i> [Carne Boy 
Color] Tetris 
llegó a OBC 
como Tetris 
DX que 
incluía un 
modo Ultra 
de tres 
minutos. 


LINES 


mEiion ae aoiarea, pero es que ©ate juego 
(firmado por Alexey Paiitnov, menos) 
íes sí más raro de todos Los porte de Tetris. 
Se crea que existen unes di o 2. copias en 
lodo el mundo, ©sí que no es mro que se 
cotíce de menors,. 

La rezón de que haya ten poses unidades 
astá relsdonoáo can el follón que rodeó a 
os Ucencias inidebs de TefrVs, Buibt-Freef 




Sega destruyó fe producción baste ese 
momento, pero se salvaron ¿-cunss copias. 
Si eso es merecedor de te!, cantidad de 

£ inero es algo que esté sujeto a debate. Se 
reo £,ue el vendedor - shinsnk - compró el 

L ' 1 

juego oriui neciamente por ló.GCfl dotares 
cuatro años entes y T ta verdad, esa cantidad 
se acerca un poco más a lo qt¿ :e pactamos 
considerar un precio justo. 


» [N64j Tetrísphere era un juego de globosos gráficos que dio un giro a la franquicia Tetns. 











































































EL icón ico puzle se adentra en 
el mundo de la realidad virtual. 


De acuerdo con un estudio de Ea 
Universidad de Harvard deí año 2000, el éO 
por ciento de b gente que Juega a Tetris du¬ 
rante más de siete horas a lo largo de tres 
días acaban viendo bloques que caen, des¬ 
pués de abandonar el jueg -i También miran 
a los edificios e imaginan como se mueven 
los bloques,, e incluso llegan á soñar con 
esos malditos tetrominss. 


n [N64] Magicaí Tetris Challenge combino Te tris con, bueno... magia, Junto a montón de personajes de Disney, 


"LOS MOVILES HAN CAMBIADO DE 
FORMA RADICAL CÓMO SE JUEGA" 

Maya Rogers 


Así que... ¿Qué bar hecho las mentes 



COIN 


pensantes tras Tetris? Sueno, han Licen¬ 
ciado un alucin ógeno juego Llamado T&f/ÍS 
Effect, con nombre inspirado en el fenóme ¬ 
no. Es más, les llaves del reino se las han 

• 7 

brindado' -al CEO y presidente de Enhance 
Tetsuya Mizuguchi, que creé Utmines y Rez 
| infinite. Será lanzado en PS4 con soporte 
para PS VR y promete infiltrarse en tu 
mente como ningún otro juego antes. 

“La idea tras Tetris Effect es amplificar 
esa sensación mágica en la que no puedes 
sacar las piezas de tu cabeza, y no hablo 

i 

solo de piezas cayendo* sino también de 
gráficos, sonidos, música... Todo," escribió 
Mizuguchi en el Playstation Blog. 

Dice que se usarán elementes ebl fondo, 
eudio. efectos y, como guinda, piezas que 
palpitarán* bailarán, brillarán, explotarán 
y sonarán. Habrá más de 30 niveles con 
música, personajes y animaciones que 
buscan provocar una respuesta y un es¬ 
tado de ánimo muy específicos. 


► tos para derrotara los monstruos. Se convirtió en 
una especie de estándar". 

Sin embargo, podía empezara percibirse cierto 
agotamiento en la fórmula. Tetnsphere era la prueba 
de que el concepto podía modernizarse y manipular¬ 
se permaneciendo fiel a la idea original, pero hubo 
otras aproximaciones a Tetris mientras éste se man¬ 
tenía como un pilar esencial para los videojuegos. 

Justo antes de ¡a ¡legada del siglo XXI, por ejem¬ 
plo, las recreativas fueron bendecidas con Tetris; The 
Grand Máster, una oportunidad para que los jugado¬ 
res demostraran hasta qué punto eran habilidosos. 
También estaba The New 7 etris para Nintendo 64, 
con renders en tiempo real de edificios famosos y 
una nueva mecánica con la que podías hacer blo¬ 
ques de cuatro por cuatro que, cuando desaparecían, 
generaban líneas de gran puntuación. Los jugadores 
también podían intercambiar la pieza que caía con 


» [Arcade] Tetns: The Absoiute The Grano Master 2 Plus, un 
galimatías, pero su dificultad no hace prisioneros. 


la siguiente, y ver ios tres próximos bloques para 
planificar mejor. También estaba Tne Next Tetris, que 
pe r rn ít ía e I i rn i n a r b I o q u e s p róx i mos, a s i co rn o e n ig - 
friáticas piezas de múltiples colores, Y, por supuesto, 
Magicaf Tetris Challenge, desarrollado por Capcom, 
con Mickey Mouse, Minnie, Dona Id y Goofy cení o 
protagonistas, y que permitía jugar a siete variantes 
del juego, siendo especialmente divertido el que es¬ 
taba 'cabezabajo', ya que cada línea que se limpiaba 
pasaba a sumarse a tu contrincante. Tetris Woríds 
dio el giro definitivo con las piezas que podían rotar¬ 
se incluso después de haber sido colocadas. 

En 2002, Rogers lanzó Blue Lava Wireless para 
desarrollar versiones para móviles de Tetris, que 
acabó vendiendo a Jarndat tres años después, junto 
a una licencia exclusiva de IB años del juego. Esa 
prioridad pasó a Electronic Arts en 2006, año en el 
que llegó Tetas para ¡Pod. Más importante fue la 
¡legada de Tetris DS f al que siguieron secuelas cié 
Grand Master y Tetas Elementa (que permitía impor¬ 
tar MP3 e incorporaba el mundo real eri Tetris ). ''Con 
Tetas DS fuimos capaces de llevar el juego a otra 
portátil Nintendo,, e se hizo un gran trabajo imple- 
mentándolo", dice Rogers. 

La versión para DS hace uso de las dos versiones 
de la portátil y fue una delicia para los jugadores de 
8 bits gracias a sus temas basados en Donkey Kong, 
Metroid. Super Mario Bros y Tne Legend Of Zelda 
entre otros clásicos de la compañía japonesa. El 
modo Torre jugaba a usar la pantalla táctil para liberar 
globos que ayudaran a limpiar la pantalla de piezas. 

El juego acabó en los Records Guiriness,. esta vez 
como primer Tetris wireiess, ya que permitía a diez 
jugadores jugar en local o cuatro vía Wí-Fi, en lo que 
suponía uria revolución de la mecánica clásica de 
manipular piezas. 










































» [PS4] Puyo Puyo T&trisQS una gran mezcla de franquicias: en RG nos chifla. 


»IX box] Tetris Worfds ofrecí ó una gran can¬ 
tidad de modos nuevos y multi para cuatro. 


One. PS4 y Switch. Esta nueva versión combina los 
estilos del bit japonés Puyo Puyo con Tatns en modo 
Fusión. Es frenético y competitivo, con bloques y 
puyos alternándose en pantalla, lo que implica inte¬ 
resantes ramalazos estratégicos. ¿Puede mejorarse 
con Tetris Effect y su incursión en la realidad virtual? 
Habrá que esperar hasta finales de año para saberlo. 

Mientras, pervive la preocupación acerca de los 
clones. “Tetris es uno de los juegos más copiados 
del mundo, y pasamos bastante tiempo i impiar ido 
el panorama", dice Maya Rogers. Cuando le pregun¬ 
tamos si alguno de estos clones ha llevado a tener 
nuevas ideas, añade: ''Aveces pasa, y entonces 
acaban corno licencias, pero yo diría que la mayoría 
de las veces hemos pensado en esas opciones". 

Aun así, al menos afirma que tienen interés. Hasta 
la fecha, ha habido 500 millones de descargas 
móviles ("Por lo que respecta a mi cuenta banca- 
ría, esa es mi cifra favorita", ríe). 

Por otro lado, a gente también va mejo¬ 
rando su técnica en el juego: el americano 
Kevin Birrell se convirtió en el primer ju¬ 
gador fuera de Japón en conseguir nivel 
grandrnaster en Tetris; The Grandmaster 3 
en 2015. Pero a la vez hay que mantener 
fresco el invento. "Nuestra meta ahora es 
c ó m o mantener Te tris e n f u n c ion a m i e nto 
los próximos 30 años", dice. Seguro que 
encuentran la forma. ★ 


T etris comenzaba a ser reconocido por su 
increíble contribución a ios videojuegos. 

En la actualidad, la hija de Rogéis, Maya, 
se ha unido a Biue Planet Software y dirige 
desarrollo de juegos, licencias globales, marketing, 
marca y refuerzo de la IR Ha ayudado a impulsar el 
sello Tetris en diferentes direcciones. En 2010, Tetris 
debutó en ¡Pad y sobrepasó los cien millones de 
descargas de pago, convirtiéndolo en el juego para 
móvil más vendido en ese momento. "Si comparas 
el Tetris original con lo que es hoy, es muy dife¬ 
rente", dice Maya Rogers. '''Los srnartphoríes han 
cambiado cómo se juega a Tetris. Ahora se controla 
con toques en la pantalla Trabajamos muy duro ha¬ 
ciendo prototipos y desarrollando nuevos Tetris para 
que esté en todas las plataformas". 

Las guias de desarrollo de Tetris aún se cumplen. 
'■'Somos, técnicamente, una compañía licencia taha, 
así que licenciamos nuestra IP a distintos desarro¬ 
lladores, vigilando que sean los correctos para ese 
mercado", continúa Maya Rogers. 

Por ejemplo, Electronic Arts. trabajó en el Tetris 
casual definitivo, Tetris Blitz, asegurándose de que 
las partidas duraran un máximo de dos minutos. 

Pero su mayor éxito reciente ha sido Piíyo Puyo 
Tetris en 2014. "Ha sido desarrollado por Sega y 
está en todas las consolas posibles", dice Maya 
Rogers. Puyo Puyo Tetris salió en Japón para 3DS, 
Wií U, PS Vita y PS3 antes de ser portado a Xbox 


»[Wií] Tetris Party llevó la locura del puzle a la Wii, y sumó un 
modo que permitía controlarlo con la Balance Board. 


































































































m mo ükMxm. lamo la secuela he su exitoso 

OOMMAMDO, €iM SUPER JOE UUMVERTIDO EM UM MER¬ 
CENARIO AL FRENTE DE LA WOLF FORCE. UN AUTÉNTICO 
FESTÍN DE ACCIÓM PARA TRES JUGADORES. 


Texto de Graeme Masón 


I n el IM°11 de Retro Gamer España ya 
rendimos homenaje a Super Joe, el 
héroe de Capcom que se enfrento a un 
ejército de soldados, tanques, jeeps y 
tórrelas en el clásico Commando. El mítico su- 
persoldado ha vuelto, y esta vez lidera un equi- 
po de mercenarios embarcados en una misión 
clandestina. Mientras realizaba una misión de 
paz por el centro de África, un ex-presidente de 
los EE.UU. fue víctima de un secuestro por par¬ 
te de un grupo revolucionario. Ante la imposibi¬ 
lidad de intervenir a nivel oficial, la Casa Blanca 
encargó a un grupo de mercenarios la tarea de 
rescatar y sacar del imaginario país deZutula al 


dignatario. Al tratarse de un run-and-gun, nos 
espera mucho fuego enemigo, power-ups y pi¬ 
rotecnia a mansalva; este equipo tiene muchas 
virtudes, pero el sigilo no se cuenta entre ellas. 

Lanzado en Japón en 1990 bajo el título 
Serijo No Okami II (Watt Oí The Battlefield /fl. 
Meros permite el juego cooperativo para tres 
jugadores. Uno de ellos encarna a Super Joe, 
el héroe de Commando , que por razones des¬ 
conocidas ha dejado de ser Boina Verde para 
trabajar como mercenario. Joe es acompañado 
por Howard Poweil, un antiguo agente antite¬ 
rrorista y fundador del escuadrón, y Thomas 
Clarke, ex-miembro de la Fuerza Aérea de ios 
EE.UU. Los sprítes de los tres personajes no se 
diferencian más allá del cambio de color en su 
escasa ropa, siendo controlados por ios juga¬ 
dores a través de un stick de ocho direcciones y 
dos botones, uno para el disparo normal y otro 
para el Megacrush. Para hacer hueco al trío de 
mercenarios, el mueble de Meres contaba con 
un monitor panorámico dispuesto en vertical. 

Y en contraste a Commando , en el que un 
impacto enemigo implicaba la muerte directa, 
Capcom incorporó una barra de vida para ios 
personajes. Por ello puede dar la impresión 
inicial de ser más fácil que su predecesor, pero 
Meros lo equilibra sobradamente arrojando 
todo lo imaginable, y más, sobre los jugadores 
a lo largo de seis contundentes niveles (el sépti¬ 
mo es apenas un duelo). 

Pero antes de que la cosa se ponga seria, 

Joe y sus camaradas afrontan una de las pri¬ 
meras fases más fáciles de la historia de los 
recreativos. Tras aterrizar en una playa, nues¬ 
tros héroes atraviesan una porción de fungia, 
destruyendo las palmeras y chamizos que 
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»[Araadej Howard y Cía parecían sacados cíe una boyband 
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SOLiJADO 

ENEMIGO 

CHAMUSCADO 


V, ^ ■ Es el arma estándar con la que 

^ S I arrancamos el Juego, y puedo 

'-^ aumentar su potencia de disparo al 

recoger las sucesivas mejoras ocuitas en la cajas. 
Tiene un disparo ágil y muy efectivo contra los 
soldados, aunque tiene poca potencia cuando toca 
enfrentarse a un tanque o a determinados jefazos. 


HAMIIÜItGlíESA 


' ^ ?£> ■ Tiene menor cadencia de disparo 

* "V que el rifle de asalto, pero hace mu- 
^cho más daño, sobro todo en distan¬ 
cias cortas. Al disparar en abanico es muy efectivo 
contra grupos desoldados, aunque obliga a acercar 
se cuando toca disparar a tanques y similares. 


i ■ Escupe proyectiles explosivos a 

$ una velocidad impresionante, pero 

' - ' no lo bastante como para evitar dejar 

expuesto a nuestro personaje durante un breve 
segundo. Es muy efectivo tamo contra tas tropas de 
a pie como frente a los vehículos enemigos. 


■ Aunque tiene un alcance limitado, 
es letal contra la infantería enemiga. 

^ * Su mecánica de disparo es diferente 

. 

a la del resto de armas, permitiéndonos rotar la 
llamarada en todas direcciones, lo que resulta muy 
útil cuando te atacan por la espalda. 


MOTORISTA EKEMIOO 


# ■ Es esencialmente una bomba que 
conviene en pulpa a todas las tropas 
> * enem Igas que se encuentren en la 

pantalla de Juego. También resulta muy efectiva 
contra los blindados y los jefes de fin de fase, diez- 
mando su barra de vida a gran velocidad. 
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i k Curiosamente, no nos 
emitieron poner nuestros 
nombres en el juego JJ 

Anthony BaU 
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AMSTRAi) CPC 

■ Se agradece el esfuerz o por dotar do colori¬ 
do al port CPC (en Lugar de recurrir a la habitual 
adaptación directa desde Spectrum) y respetar 
al máximo los elementos de La recreativa, pero 
esta versión tiene una dificultad infernal, entre 
otras cosas por la pequeña pantalla de juego. 


El ejercen de obstáculos, mientras dan buena 
cuenta de un puñado de enemigos. Un caza 
Harrier ejerce de jetazo final, aunque siguiendo 
la tónica del nivel, no plantea demasiadas difi¬ 
cultades, sobre todo para los que hayan llegado 
hasta allí sin gastar ni un solo Megacrush, Pero 
ojo, ahí se acaba el paseo. La segunda fase em¬ 
pieza a poner las cosas más interesantes. 


A unque sea una secuela directa de 
Commando , Mercs toma mucho 
prestado de otro clásico run-and- 
gun. Lanzado por SNK en 1986, ikari 
Warriors recogió el testigo de Commando 
para incorporar acción para dos jugadores y 
el uso de vehículos. En Mercs estos aparecen 
en distintas formas. El Jeep permite moverse 
más rápido y cuenta con una potente ametra¬ 
lladora montada en su parte trasera. El tanque 
es lento y no tarda en convertirse en un blanco 
demasiado fácil para nuestros enemigos, pero 
lo compensa con su descomunal potencia de 
fuego. También podremos subirnos a bordo de 
motos acuáticas y diversas tórrelas fijas, aun¬ 
que estas nos convertirán en patos de feria. 

Además de disparar contra todo lo que se 
mueva, deberemos prestar atención a las cajas 
de madera repartidas en cada nivel. Al destruir¬ 
las encontraremos jugosos ítems y armamento. 
Las hamburguesas y latas de espinacas recu¬ 
perarán una pequeña porción de nuestra vida, 
mientras que el botiquín nos curará mucho 
más. Las medallas, por su parte, aumentarán 
nuestra puntuación, aunque las mayores ale¬ 
grías nos las darán las armas que ocultan al¬ 
gunas de las cajas, y el icono de POW que 


AMIGA 

■ Tiertex no se granjeó una buena reputación 
por sus conversiones para ordenadores de 16 
bits (y no digamos para 8 bits), pero aquí hi¬ 
cieron un buen trabajo, respetando el aspecto 
y las sensaciones que ofrecía la recreativa. Y 
añadieron un modo para dos jugadores. 


7 \ SPECTRUM 

■ Tiertex intento reproducir en Spectrum el 
colorido y la velocidad de la re crea ti 1 ,''a y casi lo 
consiguen. El juego se mueve bastante rápido 
pero acaban pinchando en algunos detalles, 
como los soldados enemigos, que parecen 
marionetas. 


TKUMA5 


MEGA SJRIYE 

■ Reprogramada por Sega, esta adaptación 
para MD carece de multijugador pero a cambio 
ofrece un Original Mode con nuevos escenarios 
y reclutamiento de soldados. Y claro está r 
también incluye la recreativa original, lo que lo 
convierte en el mejor port domestico de todos. 


MARTES SYSTEM 

H La versión Master System también carece 
del modo multijugadore incorpora el modo ex¬ 
tra. A pesar de algunos defectos gráficos, y un 
formato de pantalla distinto a la recreativa, es 
una buena conversión que conserva el encanto 
de la máquina original. 


COMMODOHE64 

■ Con mucho la mejor de las adaptaciones 
a ordenadores de 8 bits, aunque tampoco 
lo tenia muy difícil. Tiene unos gráficos bien 
definidos, un área de juego considerable y una 
buena mecánica. Acaba siendo un tanto frus¬ 
trante debido a la agresividad de los enemigos. 


ATAR! ST 

■ Se hizo a remolque del port Amiga y se nota, 
al no aprovechar las virtudes del ordenador 
de Atari, La pantalla de juego es menor que en 
Amiga, el scrotl es brusco y los movimientos 
de los personajes son lentos, lo que acaba las¬ 
trando todo el juego. Una verdadera lastima. 
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Cómo destruir a las sucesivas máquinas 
de guerra que te irán saliendo al paso 


irmr 


HARB1ER 

■ Tras ascender dramáticamente desde la pro¬ 
fundidad de un barranco, este caza empieza a 
escupir plomo sobre la pareja de mercenarios, 
CÓMO VENCERLE: A pesar de su imponente 
planta, es bastante sencillo de destruir. Solo 
tendrás que ir esquivando sus ráfagas, que 
son bastante más lentas que tu personaje. 


TANQUE 

n Armado hasta los dientes con misiles y 
lanzallamas, el tanque se mueve arriba y abajo 
sin abandonar la parte central de la pantalla. 
CÓMO VENCERLE: Lento y de movimientos 
son predecibles. Dispara desde los lados y 
desde la parte inferior y solo tendrás que guar¬ 
da ¡ la distancia respecto al lanzallamas. 


HELICOPTERO 

■ Bastante más temible que el Harrieiv en 
cuanto aparece en pantalla no para de escupir- 
misiles desde el ala y plomo desde la torreta, 
CÓMO VENCERLE: Una vez más la clave reside 
en no parar de moverse. ¿El mejor momento 
para descargar metralla sobre él? Cuando se 
aproxime para desembarcar a los soldados, 


LANCHA 

■ Esta fortaleza flotante no deja de moverse de 
izquierda a derecha mientras escupe fuego de 
mortero y da i ienda suelta a su lanzallamas, 
CÓMO VENCERLE: La sombra de los proyec¬ 
tiles de mortero te indicarán dónde van a caer. 
Machácale con todo lo que tengas antes de que 
ponga el lanzallamas a funcionar. 


TREN MILITAR 

■ Desde un pequeño remolque ferroviario los 
mercenarios se enfrentan a un colosal tren 
armado con potentes cañones. 

CÓMO VENCERLE: Cuando hayas destruido 
los cañones llegará el turno de atacar la loco¬ 
motora, Evita sus lanzallamas y dispara hacia 
arriba para neutralizar la lluvia de misiles. 


LANZADERA SJE MISILES 

■ Sus ocho tubos escupirán misiles sin des¬ 
canso sobre tu posición. Afortunadamente, la 
lanzadera es totalmente estática. Menos mal, 
COMO VENCERLE: Los misiles no pueden des¬ 
truirse con tus armas, asi que ni lo intentes, 

M u é vete sin pa ra r para ev ita r su s i rn pac tos y 
dispara sóbrela lanzadera, No necesitas más. 


HERCULES 

■ Los rebeldes tienen al ex-presidente en un 
avión de transporte Hércules a punto de des¬ 
pegar, Pero no contaban con Super Joey Cía, 
CÓMO VENCERLE: Tu gran enemigo será el 
tiempo. Tienes que destruir el avión antes de 
que despegue, así que si conservabas algunas 
bombas Megacrush es el momento de usarlas. 


»[Arcada] 

EE ataque de 
l as carretillas 
elevadoras. Sal 
de su camino o 
serás fiambre. 


multiplicará la potencia del arma. 

Tras la primera, y relajada, fase nos espera 
un tour bastante intenso por Zutula. Primero 
en una ciudad donde tendremos nuestra pri¬ 
mera experiencia con los jeeps y los tanques, 
luego subiremos a bordo de un colosal barco, 
atravesaremos unas montañas y llegaremos al 
aeropuerto donde está a punto de despegar el 
Hércules donde retienen al ex-presidente. 


as conversiones a ordenadores domés¬ 
ticos llevaron el sello de US Gold y la 
temida (al menos por los usuarios de 
CPCJ Tíertex, Los ports de 8 bits sufrie¬ 
ron para intentar replicar la acción frenética de 
la recreativa (C64 no necesitó demasiado para 
destacar dado el mediocre nivel de las otras 
versiones), algo que sí lograron, en cierta me¬ 
dida, las entregas de Amiga y Atari ST. Mega 
Drive acabaría recibiendo ia mejor conversión 
doméstica, de lejos. Reprogramada por la 
propia Sega, Ea entrega MD no solo incluía 
una adaptación bastante fiel de la recreativa 
(salvo por la ausencia de cooperativo), sino que 
además le incorporaron un Original Mode con 
nuevos escenarios, ítems y el reclutamiento de 
soldados, cada uno dotado de un arma caracte¬ 
rística. Así, las medallas servían para comprar 
power-ups, subir la barra de vida e incluso con¬ 
sejos del tendero. 

Meros pasó a los anales de los shooters 
recreativos gracias a su trepidante mecánica, 
estupendas melodías y detalles encantadores 
como Eos escenarios destruibles o el uso de 
vehículos. Está lejos de ser perfecto: no se 
podía fijar el disparo, como sí hacía Ikarí 
Warriors a través de su stick rotatorio 
(como el Forgotten Wortds de la propia 
Capcom), lo que le habría sentado de 
fábula. Pero si a principios de Eos 
90 buscabas acción trepidante en 
Ea línea de Commando , pero con 
más variedad, Mercs sin duda era 
Ea mejor garantía de que ibas a 
pasar un gran rato matando gue- | j 

rriileros. ^1 
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clásico 


Texto de NíckThorpe 


i algo caracterizó a Sega durante su etapa 


como fabricante de consolas fue su impla¬ 
cable ritmo a la hora de desarrollar tecnolo 


gía. A mediados de 1986 la compañía había 


alumbrado la SG-1QG0, la SG-1QÜ0 Mark II y la enor¬ 
memente mejorada Mark IIL El diseño de la Master 


System, la versión de la Mark III para su exportación, 
había finalizado y ya había dado comienzo su fabrica 


ción. Tras haber lanzado cuatro piezas de hardware 


desde 1933, podría parecer que Sega se tomaría un 
descanso. Pero ninguno de estos lanzamientos ayudó 


a la compañía a ganar cuota en un mercado férrea¬ 
mente dominada por Nintendo. 

Para Intentar revertir esta tónica. Sega empezó 
a trabajar en una 'Mark V' diseñada para lograr un 
auténtico salto generacional. En el libro Sega Mega 
Drive/Genesis: CoHected Works , Masa mi ishikawa ex¬ 
plica que los objetivos principales en la producción 
del MD eran mantener la compatibilidad con 
Master System y replicar el rendimiento bá¬ 
sico de la placa recreativa System 16. Este / 


hardware ya había producido arcades tan 


exitosos como Fantasy Zone t y seguiría 
siendo utilizada por Sega durante el res 


to de los 80, acogiendo clásicos como 
Shinobi, Alien Syndrom ©, Altered Beast 


y Golden Axe. Este proyecto acabaría 


D rive (o 


siendo conocido como Me> 
Génesis, en Norteamérica) 
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r MEGA ^ 
DATO 

■ El hardware de Mega Orive 
sirvió de base a tres placas re¬ 
creativas de Sega: Mega-Techy 
Mega PLay ejecutaban juegos 
de MD y System C-2 eje cu- 
L taba juegos nuevos. a 
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Sega Superstars 


Los genios que hicieron brillar a Mega Drive 






Rieko Kodama Trip Hawkins 

.,4 rti sta y directo ra en fu n da dor d e 


Mark Cerny 

Fundador del Sega 
fechnical Imi ilute y 
programador 


Matt Phillips 

Director de Big Ei'ti 
Corporation 


Takashi Iizuka 

Diseñador (Goiden 
Axe 3, Sonic 3, Sonic & 
Knuckles) 


Sega (durante los años 
de Mega Drive) 


Electronic Arts 
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Sorol] B, 
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El display multicapa de Mega 


así funcionaba el complejo proceso de crear cada frame.. 


El VDP de MD dibuja tres planos de 
gráficos, llamados Scroll B, ScrcIL A 
y Sprrtes. Los planos de Scroli son 


quier dirección y tienen una animación limitada, 
mientras que el plano de Sp rites era para los 
objetos in-game que necesitan moverse rápida¬ 
mente con más animaciones. Estos planos son 
gestionados por un controlador de prioridad. 




SPRÍTES, PRIOR1TY 0 


El controlador de prioridad se asegura de que los ítems 


son dibujados en él orden correcto. Empieza con una ■ D óbde transcu rre la accí ón pr inci pal; dónde a parecen tu persona] 

orden para el ScroEl B. detrás del todo, luego Scroll A y 


y los enemigos. Esta capa tiene su propio 


5prites por encima del resto. Sin embargo, si parta de cualquier piano 


SCROLL B, PRIORITY1 


tiene un bit de prioridad establecido en 1 en lugar de G, se recorta y 
se coloca delante de todo lo que tenga una prioridad más baja, en el 


u La parte más baja del Scroll B es utiliza 


plano. El bit de prioridad la superpone inc‘ 


mismo orden B/A/Sprites, Asíes cómo funciona: 


SCROLL A, PRIORITY 1 


■ Las áreas que no se necesitan para el fondo principal se utilizan 
para el HUD, aunque no todas, curiosamente. 


■ La parte más lejana del fondo, con el movimiento más lento. La 
parte más baja de este plano no se utiliza porque no sería visible. 


SPRITLS, PRIORITY 1 


SCROLL A, PRIORITY O 


El resto del. HUD va aquí, superponiéndose sobre todo 


m La parte más cercana del fondo,.se mueve más rápido que Scroll B 


para crear un efecto de scrdl parallax 


La imagen está totalmente ensamblada, lista 


para mostrarse. En caso de trabajar con el 32X, 
se agrega una capa adicional antes de que la 


imagen aparezca en el TV, y los gráficos de la MD pueden 


mostrarse por delante o por detrás, dependiendo de las 
necesidades del juego en cuestión. 
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“No apostamos por 
NES debido a las 
limitaciones de los 
8 bits y los acuerdos 
que imponía 
Nintendo” 


Trip Hawkins 

► La decisión más importante que Sega 
tomó durante el desarrollo de Mega Drive fue 
i a elección de i a CPU. De nuevo en Coífected 
Works, Masa mi Ishikawa señala que esta fue la 
elección más determinante: tenían la esperanza 
de usare! 68000 de Motorola, la CPU de 16-bit 
que inspiró el nombre de la placa System 16, 
Aunque tenía unos costes muy elevados cuan¬ 
do se presentó a finales de los 70,, el procesa¬ 
dor ya era utilizado eri masa a finales de los 80. 
Algunas recreativas como Hang-On montaban 
dos 68000 en su placa, pero la más económica 
placa System 16 solo recurría a uno. 


MEGA 

DATO 


■ Et cartucho con más 
capacidad de MD fue Super Street 
Ffghterlt: The New Chaííengers, 
con unos impresionantes 40 Mb 
(5 MB), superando el máximo 
V teórico de 32 Mb 


Sin embargo, el coste dei chip obligó a los 


o:? 


[Mega Orive] Un 


desarrolladores del hardware a valorar una alto rendimiento y la manera tan directa de pro- 

afternativa de 8-bit Ei precio de venta de Mega gramar para él". Para Trip Hawkins, ei fundador 

Drive era de 21.000 ¥ a finales de 1988. En el de Electronic Arts, fue aun rnás importante, 
ilbro japonés Consumer Hisáory, el di se- La compañía ya era uno de los líderes en la 



inteligente uso de los 
planos de scroll de 
MD permitió dar vida a 
esta enorme nave. 


ñad or de ha rd wa re Hideki S ato ex p] te a q u e e I p rod u cción de j u eg os pa ra o rd e na d or p e ro I os 



»[Mega Orive] 





problema finalmente se solventó tras negociar 
con el fabricante Signetics. Sega i ogro cerrar un 
pedido de 300,000 CPU a un precio muy bajo. 

Para los programadores e ingenieros contar 
con el 68000 era crucial. Mark Cerny, quien 
trabajó a finales de los 30 en Japón progra¬ 
mando jLiegos para Máster System, recuerda e! 
procesador de Motorola con entusiasmo. '' Fue 
maravilloso poder usar el 68000, Ya tenía expe¬ 
riencia con él de cuando me dediqué a progra¬ 
mar recreativas (por ejemplo, Marbíe Maúnes 
estaba construido sobre otro miembro de la 
familia 68000), y habría echado de menos su 


precios del hardware seguían siendo muy altos 
y los fabricantes no lograban captar e! gran 
mercado de consumo, asi que tenía muy claro 
que las consolas iban a hacerse con la mayor 
parte del pastel. E! principal escollo era el líder 
del mercado de consolas. "No apostarnos por 
NES debido a las limitaciones de los 8-bity 
los draconianos acuerdos que imponían a los 
ticenciataríos, y además sospechaba, corno así 
sucedió fina Inte rite,, que Nintendo iba a orde¬ 
ñarla durante demasiado tiempo, lo que dejaría 
abierto el camino a los 16 bits", recuerda Trip. 

E n aquel momento nos dio la impre¬ 
sión de que Nintendo había dado 
una gran oportunidad a otros siste¬ 
mas al no lanzar la SNES en EE.UU. 
hasta 1991", admite Mark. "Las ventas de 
consolas alcanzan su punto más álgido entre 
Navidad y Año Nuevo y tuvimos dos tempora¬ 
das navideñas para demostrarle al publico esta¬ 
do un idense de lo que era capaz MD antes de 
que apareciera SNES". Desde la perspectiva 
de Mark tenia sentido que la MD fuera la mejor 
opción para tomar ventaja dentro del terreno 
virgen de los 16-bit. Pero desde fuera podría 
haber dado la impresión de que el gigante de 
la electrónica NEC y su PC Erigine/Turbografx 
fuera la opción más segura. Trip tampoco 
lo veía asi. "Nunca consideré a NEC 
como una empresa de consumo ni la 
Turbografx como un auténtico sistema 
de 16-bit", explica. "Desde el punto de 
vista del marketing y el software sabía 


que NEC no tendría ninguna posibili¬ 
dad frente a Nintendo o Sega", 

En ultima Instancia el respaldo de 
EA se debió a motivos técnicos. "Ei 
diseño de Sega incluía el 68000 y 
chips Independientes para gráficos y 
sonido, dos mandos y un precio por debajo 
de los 200$, que era exactamente lo que 
demandaba el mercado", afirma Trip. "En 1978 
trabajé en Apple, junto a Steve Jobs, en las es¬ 
pecificaciones de hardware para un sistema de 
16 bits. A los dos nos encantaba el MC-680QQ 
y entró a formar parte de Lisa y Mac. Cuando 
fundé EA compramos estaciones de trabajo 
Sun para nuestros mejores desarrolladores 
y también tenían el 68000", explica, La CPU 
también encajaba a la perfección en el Interés 
de la compañía por los ordenadores domésti¬ 
cos. "Teníamos experiencia, una enorme base 
de código para el 68000 y una gran cantidad 
de contenido con el que aprovechar las venta¬ 
jas que ofrecía una GPU y un chip de sonido". 
Matt Phillips es un desarrollador que cuenta en 
su trayectoria con títulos como Homefront: Via 
Revolution y Lego City: Undercovet; y cuyo 
amor por su primera consola le ha llevado 
a crear el reciente Tanglewood para MD. 
"Es relativamente simple en comparación 
a sistemas como Xbox One o PS4, ► 


» [Mega Drive] Takashi lizuka cita 
ComeeZone como unos de sus favo¬ 
ritos de MD, aunque no llegó a jugar 
con la versión final. 


Dominar el VDP de MD 
permitía crear efectos 
gráficos geniales, co¬ 
mo estos haces de luz. 



























“Estaba entusiasmada 
por trabajar con un 
nuevo sistema” 

Rieko Ka dama 


► lo que supone a la vez una bendición y una 
maldición. La consola no tiene sistema opera¬ 
tivo ni drivers, y si deseas exprimir su CPU de 
7 MHz debes hacerlo en puro ensamblador". 
Cuando le preguntarnos sobre los puntos fuer¬ 
te de la consola coincide con los veteranos de 
la época: "El procesador 68000, sin duda. Fue 
una excelente elección para una máquina de 
juegos de aquella época, y todavía sigo encon¬ 
trando cosas que me impresionan hoy en día". 

La elección del 68000 como CPU tuvo mu¬ 
cho que ver en el éxito de MD. Su adopción 
p e rrn rtió que ta rito los p rog ra rn a do res j a po n e - 
ses de recreativas como los desarrolladores 
europeos hicieran la transición sin problemas. 
Además era una bestia: una CPU de recreativa 
insertada en una consola doméstica. Aunque la 
mayor velocidad de su CPU suponía una gran 
ventaja sobre SNES y su CPU Filcoh 5A22, am¬ 
bas rná q u i ñas p roce sa ba n u n a ca nti da d s i m i I a r 
de instrucciones por segundos, lo que no deja 
de ser impresionante, teniendo en cuenta que 
SIMES iiegó dos años más tarde. Sin embargo, 
el 68000 contaba la ventaja de tener un mayor 
bus de datos y un ancho de banda de memoria 
y un rendimiento aritmético más rápido. 


o [Mega Orive] Matt Phillips está creando un nuevo jue 
go de MD, Tangíewood r a la antigua usanza. 


la mesa", nos comenta Rieko Kodarna, una 
veterana artista que trabajo en clásicos del ca¬ 
libre de Aitered 3east t Sonic The Hedgehog y 
Phantasy Star IV "'La característica más emo¬ 
cionante para mí fue la mejora en el colorido. 
Me imaginaba que sería mucho más sencillo 
d i b u ja r o bj etos t ri d i m e n s io nales de lo q u e 
había sido hasta entonces con Mark lli/MS" 
Esto puede sonar extraño, dado que el color 
no era uno de los puntos fuertes de MD, pero 
tal y corno señala Kodarna, aquello supuso 
una gran mejora: "Aunque tuviera sus limita¬ 
ciones,. no me podía quejar en comparación al 
número de colores que mostraban Mark iil y 
Máster System". 

MD no solo ofrecía más colores que Máster 
System. Su resolución era un 46% más alta, 
podía mostrar hasta 80 sprites y multi- j 
plicaba por cuatro la RAM dedicada a 
g ráf i eos. M D a d e más po d ía m ostra r i : 

dos planos para los escenarios junto a i 1 

los s p rites y era capaz de rn a n i p u larlos 
y desplazarlos a diferentes velocidades a 
través de un sistema ele prioridades. "Era po¬ 
sible recrear profundidad", comenta Kondama. 
"Con los dos planos de sero!i pudimos crear 
carreteras con profundidad en los juegos de 
conducción, o dar la sensación de flotar bajo 
el agua. Por mencionar algo de mi trabajo, 
Labynnth Zone de Sonic The Hedgehog recurre 
a estas características. Nos permitió añadir 
algo más de peso a los movimientos de Sonic. 
Espero que disfrutarais de la acción bajo el 
agua y la atmósfera del laberinto". 


Para Matt, las capacidades gráficas de MD 
siempre han sido un dolor de cabeza. "Su 
pequeña memoria de vídeo siempre ha sido su 
talón de Aquilea. Lo que lo empeora es que 

_ I a má q u i n a f ue d ise ñad a o ri g i na I rn e nte 

para soportar el doble (el chip gráfico 

comenta. 


WL sop orta 128 K B d e VR AM) 
jl "Creo que se redujo por un terna de 
^ costes, y fue un gran error". Esta fue una 
decisión que se tomó tardíamente, durante 
el proceso de diseño del hardware: se había 
experimentado con una mayor capacidad, pero 
al final primaron los costes. Es preciso señar 
que a mediados de 1988 la escasez de RAM 
cuadriplicó los precios respecto al comienzo de 
aquel año. "Otro problema es su ¡imitada pa¬ 
leta", continúa Matt. "Solo puede mostrar 61 
colores a la vez (excluyendo el modo Shadow y 
algunos trucos gráficos). Afortunadamente he 
trabajado con artistas que han sido capaces de 
exprimirla al máximo, pero no ha sido senciilo". 


S ega incorporó además un Visual 
Display Processor {VDP) customi- 
zado para gráficos, una evolución 
del VDP de Máster System. "Estaba 
e ntu s i a s m a d a p o r t ra baj a r c o n u n s i ste nía con 
nuevas características. Recuerdo la primera 
vez que vi la placa de MD, era más grande 


» [Mega Drive] 
Las copias ame¬ 
ricanas y euro¬ 
peas de Sonic 
no incluyeron 
el efecto que 
menciona Rieko 
tío dama. 


I método para crear arte para MD 
variaba de una compañía a otra. En 

los estudios internos de Sega la ere- 
cíente importancia del arte cambió el 
proceso de desarrollo. "En comparación a los 
tiempos de la Mark lli/MS se aumentó el tiem¬ 
po de desarrollo así como el personal dedicado 
al diseño. A medida que aumentaba la ROM 
también lo hacía el trabajo de los diseñadores", 
recuerda Kodarna. "Sin embargo sufríamos 
menos presión respecto ai terna de los colores 
y la manera de dibujar los objetos, había más 
iibertad de acción desde el punto de vista artís¬ 
tico". Los artistas de ¡a compañía utilizaban una 
estación de trabajo personalizada, conocida 
corno Sega Digitizer System. Este hardware, 
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» [Mega Drive] La versión japonesa usa distorsiones para 
transmitir fa sensación de estar bajo el agua. 





















































MEGA 


■ En Corea del Sur la MD 
fue comercializada por 
Samsung, con ios nombres 
deSuperGanrfBoyy 
t Super Aladdin Boy. 


K1ZS0 


TRAMAS 

■ Gracias a las borrosas señales de 
anten a y vídeo compuesto utiliza¬ 
das can frecuencia a finales de los 
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póteles daban la impresión de fundir- 
se en el televisor para crear nuevos 


SCALING 

□ Tanto Lynxcomo Meo-Geo podían 
ejecutar scaüng por hardware, mien¬ 
tras que Super Nintendo podía es¬ 
calar y rotar una capa del escenario. 
Mega Orive no- incluía esa opción, al 
menos desde hardware. San embar¬ 
go, la consola fue capaz de producir 
efectos de scalíng gradas al talento 
de algunos programadores. Esta 
captura de Skitd\ín' es una buena 
muestra de ello. 
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POLÍGONOS 

■Aunque el hardware de Mega 
Orive no fue diseñado para las 3D, 
la consola era capaz de dar vida a 
un limitado número de polígonos a 
través de software. Este recurso fue 
utilizado en diversos simuladores 
de vuelo o en el pon de Hard Drfvin * 
Víftuo Rocín g no cuenta, ya que cada 
cartucho del juego encerraba en su 
interior un chip SVP(Sega Virtua 
Processor). 


Todo muy gráfico 

Para obtener los mejores resultados se requería talento artístico, 
programación y un inteligente uso del hardware 


» [Mega Orive] Electronic Arte fue un prolifico desarmllador de 
MD. Sus juegos deportivos popularizaron la consola en EE.UU. 


que había ¡do evolucionando desde la SG-1000 y la 
MS r tenia dos monitores CRT una tableta gráfica y 
un lápiz óptico que permitía trabajar directamente so¬ 
bre la pantalla. Los estudios third-party recurrieron a 
otros métodos, y entre los occidentales era bastante 
común utilizar el De laxe Paint de Amiga. 

En cuanto al sonido, Sega se decantó por el chip 
YM2612 FM de Yamaha. El manual de desarrollo 
resaltaba sus semejanzas al YM2151 utilizado en 
las recreativas de la casa. Se incorporó un Z80 para 
controlar el chip de audio, y que además abría la 
puerta a la compatibilidad con Máster System. El 
chip proporcionaba seis canales de sonido FM, un 
oscilador de baja frecuencia para distorsionar estos 
sonidos y la capacidad de reemplazar uno de los 
canales por otro de audio digitalizado de 8 bits, a 
m e n u do uti i iza d o pa ra voce s d i g i ta I iza d a s o s a m p I e rs 
instrumentales. Ofrecía dos canales menos que el 
YM2151, y no era gran cosa en 
comparación a lo que ► 


m 


- 


Esta técnica se usó en muchas con¬ 
solas, pero dada su limitada paleta 
de cobres, MD fue uno de bs siste¬ 
mas que más la explotó. 


LINE SCROLL 

■ El hardware gráfico de MD permi¬ 
tía desplazar partes individuales de 
un piano a diferentes velocidades. 
Esto se usó para crear todo tipo de 
efectos: los juegos de car reras lo 
usaban para crear las curvas, Street 
Fighter II para dotar de perspectiva 
al suelo, Sonic 2 simulaba planos 
adiciones en el decorado y Rocket 
Knight Adventures lo usó para dar el 
efecto de distorsión de calor. 


O.K EVERYONE, - - 
TODA* 1S AMtJV'S 
SlftTWDfty AWD VE 
WEED TO F1WD OUT 
WAT VRESEH1S HF 
ÍS GOIWG TO BE 
GlVEb!. ” 


"AKDX'S SlftTWDAy 
í$ TODAVIA QUtCXr 
SEíVD THE SEftGEAtfT 
OOWWSTAÍAS WlTI-f 
W1S TEAM OF GREEfV 
AAMr MEW TO SEE 

íf Awoy has Afvy 
WEV Toys.'” 


SHADOW/HIGHLIGRT 

■ Esta fundón del hardware permitía 
modificar el brillo de los colores en 



pantalla y se utilizó con frecuencia para 
crear efeoos de transparencia, como 
quedó patente en Ristor, Vectormon 
yRonger-X. Ai producir sombras al 
margen de la paleta normal de MD, los 





desarrolladores recurrieron a ella para 
romper la barrera de los 64 colores: es¬ 
ta secuencia de Toy Story muestra 16-3. 
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B Dos chips de 32 KB chips componían la 
memoria. En 1988 los precios de la RAM 
eran muy volátiles, por lo que la PCB se 
diseño para a coger chips anchos como es¬ 
trechos, y así prevenir una posible escasez:. 

UU--XV,H)OS .con 


MOTOROLA 68000 

H El procesador pr ¡ncipal de 
la Mega Orive era una CPU 
de tó-bit que Sega venía 
utilizando en sus máqtJinas 
recreativas desde 1985, 


ZILOG Z80 

■ Esta CPU de 8-bit ejercía 
de c o- p rocesad o r de so nido, 
aunque no todos ios juegos lo 
usaron. Su incorporación fue 
crucial para ofrecer retrocom- 
patibilidad con los cartuchos 
de M áster System. 


SEGA 315-5313 

■ ElVDP (Visual Display 
Processor) era el corazóri grá¬ 
fico de Mega Orive, Capaz de 
gestionar dos planos de scroll. 
además de los sprites. 


YAMAHA YM2612 

B El c h i p de au d i o p rop o re i o na ba ha sta 
seis canales de sonido FM, También era 
compatible con samples PCM. que iban 
desde la digital izad on de voces hasta el 
sonido de una batería, por ejemplo. 
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» [Mega Orive] Konami fue una de las numerosas compa¬ 
ñías que tardaron en subirse al tren de MD. 

► se estaba ofreciendo en los ordenadores 
personales, como cualquier fan de Paula, el 
chip de sonido del Amiga, puede atestiguar. 

Sin embargo supuso uri gran avance sonoro 
para las consolas. Solo hay que tener en 
cuenta que el módulo FM de fvláster System 
(lanzado en 1987) costaba más que cualquier 
juego de la consola. 

Dos motores de sonido dominaron sobre 
el resto. El SMPS, desarrollado por Sega en 
Japón, era compatible tanto con el ZSO como 
el 68000 pero exigía que los compositores 
fu e ra n p rá ct ica m e rite p rog ra m a do re s. La ra m a 
americana de Sega creó GEMS [Génesis Editor 
for ívlusic And Sound Effects), que contaba con 
un secuenciador mucho más accesible para los 
compositores. Este acabaría siendo utilizado en 
muchos juegos facturados en Occidente. Sin 
embargo, muchos third partios recurrieron a 
sus propios motores de sonido, K risa lis progra¬ 
mó un motor muy popular que fue licenciado 
por diversos des arfo Piadores mientras que EAy 
Aceda de crearon sus propias herramientas, al 
Igual que Narnco y Konami en Japón., 

Se diseñaron diversas opciones de conexión 
para ívlD, aunque la mayoría no ¡legaron al mer¬ 
cado. Entre ellas se contaba una tableta gráfica, 
un teclado, una impresora y una unidad de 
disco. El periférico más decisivo era, sin duda, 
el mando. Este pasó por diversas etapas de di¬ 
seño, pero desde el principio se apostó por dos 
características: que contase con tres botones 


» [Mega Orive] Estudios norteamericanas como eJ 
Sega technical instituís fueren decisivos para man¬ 
tener el flujo de lanzamientos, 


DATO 

■ Dado que MD prescindió de 
Los mod os gráficos de La SG-1GÜQ 
no podía ejecutar et juego Fdó 
t Fghting Falcan, ni siquiera a 
\ través del Power Base 

Converter de Master A 
^stem. ^^■1 




: "V V, 


Un the west siue üt Gurní 


the road branches off into 


two paíhs ai the sea 


w [Mega Orive] Loe gráficos isoirié trie os de Landstalker impresionaron mucho a Ftieko Kotfama. 

“Sonic fue el responsable del primer 
boom de ventas del hardware” 


MarkCerny 


(tomando como referencia el estándar JAMMA 
de la industria recreativa) y un diseño curvo, 
bastante innovador respecto a los mandos vis¬ 
tos hasta entonces en consola. Esto permitió 
a los diseñadores imp]ementar unos controles 
más cornpiejos para los juegos, pero acabaría 
no siendo suficiente para esa generación, y el 
marido con seis botones se introdujo en 1993. 

Pero por muy avanzada que sea una conso¬ 
la, no es nada sin sus juegos, "El software es 
lo que vende el hardware: sin buenos juegos 
detrás una sistema no alcanza el éxito", nos 
recuerda fvlark. Aunque Sega desarrollaría mu¬ 
chos juegos en Japón, una de las principales 
inri ovaciones de Sega América fue establecer 
estudios de desarrollo local para responder me¬ 
jor a los gustos occidentales, lo que acabaría 
siendo vital, ya que la consola acabó siendo 
mucho más popular fuera de Japón. 

L os diseñadores japoneses eran 

conscientes del éxito internacional 
de MD, pero continuaron trabajan¬ 
do como siempre. "Fui consciente 
al ver las excelentes ventas de Sonic . También 
descubrí que Phantasy Star era más popu¬ 
laren Occidente que en Japón", comenta 
Kodarna. "Aquello no fuvo ninguna inthjencia 
en particular en nuestras elecciones de dise¬ 
ño, pero para diseñar criaturas como los dra¬ 
gones de los RPG usé como referencia libros 


de Dungeons & Dragons y MR 
Giger. Asi que podría decirse 
que, en general, me afectaron las 
ilustraciones y el diseño occidentales". 

Marte participó en esa nueva ola de desa¬ 
rrollos occidentales dentro del Sega Technical 
instituto, que acabaría alumbrando juegos 
como Kid Chameleon, Sonic The Hedgehog 2 
y ComixZone . Además de fundar Sega 
Interactive y Sega M id west Studio, 
la compañía también reclutó los ser- \ 

vicios de estudios externos, como 
BIueS ky Software. Cu nosanierite, y a 
pesar de haber desarrollado juegos muy co¬ 
nocidos, fvlark no está seguro de la impor¬ 
tancia de los equipos norteamericanos en 
el éxito de MD, '"El principa! impulsor de 
aquel prirTier boom de ven tas de ha rdvva re 
fije Sonic The Hedgehog, que había sido de¬ 
sarrollado en Japón", explica. "Sega Technical 
instituto y otros estudios nortea menean os 
firmaron después juegos que ayudaron a 
mantener la tendencia, pero sospecho que 
aparte de las secuelas de Sonic, ei impacto 
de nuestros esfuerzos fue mucho menor en 
comparación a aquel primer empujón". 

Takashi lizuka trabajó desde ambas costas 
del Pacifico. "El primer juego en el que partici¬ 
pé fue Goícfen Axe ///, y aquello me supuso una 
experiencia tari novedosa que nada rne parecía 
rea I m ente d ific i I", n o s ex p i i ca e I diseña do r, ► 
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»fMega Orive] La 
placa que dio vida a 
Golden Axe utilizaba 
la misma CPU que 
Mega Orive, aunque 
coma a mayor ve¬ 
locidad. 


TripHawkins 


L as ¡imitaciones del hardware 
no fueron el único desafio al 
que se enfrentaron los dise¬ 
ñadores de Sega. "Hoy eri día 
parece difícil de creer, pero ni siquiera 
contábamos con unos PC a la hora 
de desarrollar juegos para ívlD. El 
diseño se realizaba con lápiz y Jr 


7 G-fi 
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“Estuvimos durante 
un año, desarrollando 
juegos en secreto, 
antes de nuestro 
debut en el CES” 


► reclutado por Sega nada más acabar la uni¬ 
versidad. ''Aprendí sobre las limitaciones del 
hardware mientras trabajaba en aquel título, 
desde rio poder mostrar muchos sprites en 
pantalla, contar solo con dos planos de scroil 
o no poder ampliar o reducir cosas'", recuerda. 
"Poco después, durante el desarrollo de Sonic 
3,. aprendí que todas las limitaciones se pue¬ 
den abordar a través de los conocimientos y 
el ingenio del programador capaz de desblo¬ 
quear el potencial de Mega Drive". 

Tras unirse a un reconocido grupo de co¬ 
legas japoneses en el STI, lizuka fue capaz 
de apuntar más alto. "El hardware de MD 
tenía limitaciones técnicas., pero también 
había formas creativas de solucionarlo. Así 
que cuando diseñaba juegos no tenía en 
cuentas esas ¡imitaciones. Si lo hubiera 
hecho liabría limitado también mis ideas y 
mi imaginación", recalca. "Por ejemplo, la 
enorme nave que pasa volando al principio 
de Sonic 3: no había manera de que MD 
pudiera mostrar un sprite tan grande., pero 
al final logramos hacerlo al eliminar un pla¬ 
no de scroil siri que se percibiese y luego 
usamos ese plano para mostrar la nave y 
hacerla pasar por encima de Sonic", 


» [Mega Drive | Los Puyo Puyo fueron 
fácilmente portados a MD. ya que las 
recreativas usaban Mega Drive Tech,. 


papel", revela iizuka. "Dibujábamos 
el mapa sobre papel cuadriculado y 
uníamos las hojas cori cinta adhesiva 
mientras simulábamos mentalmente corno 
se vería todo aquello a la hora de mostrarlo 
eri pantalla. Los únicos que tenían acceso al 
Digitizerde Sega eran los artistas, que se pasa¬ 
ban los días dibujando pixel a pixel, no los dise¬ 
ñadores"'. Sega no contaba con los medios para 
satisfacer ellos solos a un público masivo, por 
lo que eí apoyo de los third parties era crucial. 
Sin embargo, estos tardaron eri subirse al bar¬ 
co. Cuando MD cumplió su primer año de vida 
en 1989, los únicos juegos no desarrollados por 
Sega disponibles eri Japón eran Thunder Forcé 
I!y Super Hydiiüe, Los lanzamientos third party 
no empezaron a proIiterar hasta mediados de 
1990. Y ahí es cuando EA desveló su jugada. 
"Mantuvimos nuestros planes en secreto, ya 
que habíamos estado desarrollando juegos 
durante un año antes de nuestro debut en ei 
CES de junio de 1990, en Chicago", recuerda 
Trip. J Sprobe', el kit de desarrollo de ingeniería 
inversa de EA permitió a la compañía dar un 
zarpazo frente a unos competidores que. como 
recuerda Trip, no destacaban por su 
ferocidad. "En teoría esto nos dio un 
año de ventaja, pero durante los dos 
siguientes años la Industria siguió 
siendo escéptica ante la máquina 
de Sega. Mientras tanto forcé a 
mis productores a empezar tres 
nuevos juegos de MD cada mes". 
¿Por qué los estudios daban 


DATO 

■ Los clones no oficíales de 
Mega Drive empezaron a cir¬ 
cular por Europa en 1993, 
tal y como había pasado 
años antes con la J 
NES. f 








ít appeai's ttiat they inade 

the baseroent +heir headquar+ers, 
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» [MDj Entre sus creaciones, Rieko Kodama tiene a 
Aítersd Beasty Phantasy Star IV entre sus favoritos. 




la espalda a una plataforma que no dejaba 
de crecer? "Por supuesto, las compañías de 
sof twa re co ntaba n con N i riteri do ", apu rita Tr Ip, 
"y otras siguieron evitando las consolas debido 
a las restrictivas licencias y los costosos chips 
de ROM". De hecho, Sega no era mucho rnás 
amable que Nintendo a la hora de tratar con 
ios third parties: la compañía se encargaba de 
la producción de los cartuchos y pedía unos 
jugosos roya It i es a cambio de la licencia. Sega 
además prohibió abordar diversas temáticas. 
Como resultado, muchas compañías entraron 
muy tarde al mercado. 

La habilidad de EA para crear juegos de MD 
sin licencia le proporcionó grandes exenciones. 
"No estábamos sujetos a las reglas de Sega, la 
mayoría de las cuales habían sido copiadas de 
N i n te n do. Estábamos co rn p teta me nte fu era de 
su programa: solo teníamos cuidado a la hora 
de usar su trademark en nuestros materiales 
de marketing", explica Trip. EA fue capaz de 
fabricar sus propios cartuchos (con aquella dis¬ 
tintiva pestaña amarilla) y acabarían publicando 
rnás de 100 juegos de MD entre 1990 y 1997. 
Otras compañías siguieron sus pasos: Acola!m 
y Konami fabricaron sus propios cartuchos si¬ 
guiendo las especificaciones de Sega, mientras 
que Accol a de y Cod e rn a ste rs rna ri ufa ctu ra ro n 
sus cartuchos con formas muy distintivas. 


on cientos de juegos desarrollados 
para MD, preguntamos a los desa¬ 
rrolladores qué juegos les llamaron 
más la atención. Matt cita a Mark 
Cernyy a Yuji Naka corno sus héroes, aunque 
es un juego desarrollado en Reino Unido 
el que íe dejó huella :"Sonic 3D, por ser 
capaz de mostrar FMV desde cartucho" 
lizuka encontró su favorito muy cerca: 
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» [Mega Orive] Sega adquirió \a licencia de algunas populares 
recreativas de Capcom y las reprogramó para MD. 

"Cuando trabajé en Sonic 3 tenía en la habitación 
de al lado al equipo que estaba desarrollando Comix 
Zona La idea de ubicar un juego de acción dentro 
de un cómic me pareció tan fresca corno interesan¬ 
te. Jugué mucho con él cuando estaba en pleno 
desarrollo, pero nunca pude probar i a versión final''. 

El favorito de Kodarna vino firmado por Climax 
Entertainment. "Recuerdo cuánto me sorprendió 
Lanclstalker la primera vez que lo vi rr , nos confiesa. 
"Sus gráficos pseudo-3D eran muy especiales y el 
arte de los escenarios y personajes era fantástico". 

Es fascinante poder mirar atrás hacia las elec¬ 
ciones de diseño que dieron forma a una de las 
consolas más populares de su época, pero la 
realidad es que MD era más que una caja negra 
¡lena de chips. "Gran parte de la nostalgia provie¬ 
ne de su catálogo de juegos, pero eso es todo, 
¡Sega creó además una divertida imagen de 
marca! ¿Recuerdas aquello de BIENVENIDOS AL 
PRÓXIMO NIVEL? Yo sí, rememora fvlark. "Es difí¬ 
cil no sonreír al pensaren aquellos días". De hecho, 
tres décadas después, la MD todavia nos hace 
sonreír, y no como desarrolladores. Para eso 
no hace falta un 68000. ★ 


Libertad Vs Seguridad 

El sistema de protección de la MD fue bastante controverti¬ 
do: está es la historia del third party que intentó sortearlo. 


Uno de Los aspectos más interesantes de Mega 
Orive es su sistema de seguridad. La consola 
incorporaba elTrademarkSecurity System 
(TMSS), un sistema capaz de detectar la pa¬ 
labra "Sega', antes de acceder al VFD t en una 
dirección específica de La ROM (dicfia palabra 
también debía estar escrita en una dirección de 
la RAM), Si se daban ambas condiciones al en¬ 
cender La consola el sistema mostraba en pan¬ 
talla el mensaje “Produced by or under ficen ce 
from Sega Enterprises Lid". Origina Emente se 
diseñó como un sistema de protección regional. 
Los manuales para desarrollado-res se referían 
a él como JI US securíty cede” y ios primeros 
cartuchos japoneses no estaban diseñado para 
pasar el control, pero no tuvo importancia ya 
que las primeras oleadas de consolas no imple- 
mentaron La protección. 

Sin embargo, algunos third partías querían 
desarrollar para MD sin afrontar los costosos 
términos de La licencia de Sega. EA fue la pio¬ 
nera, tras hacer ingeniería inversa de la consola 
y con Trip Hawkins confiando en que EA ganaría 
si Sega les demandaba. "Tenía un buen equipo 
de abogados y nos tomamos la ley muy en serio 
para prevenir cualquier infracción de los de¬ 
rechos de autor”, nos explica. H Esperamos pa¬ 
cientemente a que Qenesís debutara en USA en 
198? y, como pasó también al Llegar a Europa 
en 199Q r lo hizo sin cambios respecto al modelo 
japones que habíamos estudiado. También ha¬ 
bíamos hecho ingeniería inversa con MES, pero 
no pudimos encontrar La manera de sortear e! 
chip de seguridad patentado por Nintendo'. 

La jugada de La ingeniería inversa le valió a 
EA un trato bastante ventajoso con Sega, Sin 
embargo, cuando Accolade tomó la misma ruta 
al Lanzar ishidot The i¥qy 0/ Sfo/ies provoca¬ 
ron La ira de Sega. "La jugada de Accolade no 


PRODUCED OV UR 
UNDER LICENSE FROM 
SEGH ENTERPRISES LID. 


»[Maga Orive] Esta era 3a pantalla que aparecía 
en el TV sí todo estaba en orden. 
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»[Mega Orive] Ishido: The Way Of The Stones provo¬ 
có 9a disputa legal entre Accolade y Sega. 

me sorprendió, pero cuando fui a visitarles y 
comparar notas descubrí que caredan de so¬ 
fisticación legal u recuerda Trip. "Les di algunos 
consejos y me ofrecí a colaborar con ellos, 
pero decidieron seguir por su cuenta”. Sega 
implemento el TMSS en las nuevas remesas de 
consolas y Accolade modificó el código de sus 
Lanzamientos para sortear la protección. 

Sega inició una serie de acciones legales 
en respuesta, alegando competencia desleal, 
infracción de derechos de autor por usar el 
código TMSS e infracción de marca registrada 
porque los juegos de Accolade activaban un 
mensaje que indicaba que tenían licencia de 
Sega, Accolade presentó una contrademanda, 
alegando que su maniobre* respetaba La legis¬ 
lación sobre copyright. La jueza Barbera A. 
Caulfield falló a favor de Sega, desestimando el 
argumento de Accolade debido a que sus jue¬ 
gos se hicieron con afán de lucro, y competían 
en el mercado con los de Sega. Sin embargo, 
Accolade apeló La decisión y el juezStephen 
Reinhardt revocó el veredicto anterior, al seña¬ 
lar que "siempre que hubiera una razón Legiti¬ 
me, La descompilacién suponía un uso legítimo 
de la obra con copyright” [NdT: el texto de la 
sentencia está recogido en Service Gomes? de 
Sam Fettus, editado en España por SamePressL 

Sega solicitó un nuevo juicio, pero finalmente 
las dos partes llegaron a un acuerdo, en tér¬ 
minos que no se hicieron públicos, en abril de 
í??3, Lo que llevó a su fin año y medio de dispu¬ 
tas Legales. Accolade se convirtió en un desa¬ 
rrollador Licenciado por Sega y el TMSS siguió 
presente en Las MD T aunque posteriormente 
incorporaron un sistema de 
protección regional 
más preciso. VtíV 1 " 


















Undeajuegos nades tacolgpM 
[precisamente por dar lu gar J 
[aexperiencias ¡ugables 
í memorables,’perosi alguien 


merece seguir siendo \ A 
recordado?sin duda ese es 
Yosbibisa Kishimoto. ,. . 
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Por: David Black 


A mediados de noviembre de 1982, 
SEGA presentó un revolucionario 
arcade en el Amusement & Musió 
Operators Association Show 
de Chicago, iiiinois, que aprovechaba una 
nueva tecnología disponible para el públi¬ 
co desde diciembre de 1978. El juego era 
Astron Belt y la novedosa tecnología era 
el LaserDisc, fo que le confería un aspecto 
visual fuera de lo común: lejos de presentar 
colores básicos y diseños simplistas, la nave 
de Astron Belt recorría escenarios fotorrea- 
listas extraídos directamente de una imita¬ 
ción nipona de Star Wars. Astron Belt llegó 
a los salones recreativos en mayo de 1983. 
Apenas un mes después Dragon's Lair llegó 
a los salones recreativos de todo ei mundo, 
y ya no hubo vuelta atrás: el LaserDisc pare¬ 
cía ser el camino a seguir para aquellos que 
buscaban algo más que píxel art, y el reto 
era encontrar mecánicas de juego atractivas 
aplicables a esa tecnología. 

Es en este contexto en ei que Data East 
se lanzó a la creación de juegos basados en 
LaserDisc. Tras un primer intento con Bega's 
Battle, un shoot'em up similar a Asíron Belt 
que aprovechaba una película de anime pre¬ 
existente como telón de fondo para un juego 
simplón, decidieron contar con el talento 
de Yoshihisa Kishimoto como director para 
crear dos títulos más. El primero en ver la 
luz fue Thunder Storm, más conocido como 
Cobra Commande n Occidente, y resultó ser 
una acertada mezcla de película interactiva y 
shGot'em-up protagonizada por un helicóp¬ 
tero armado llamado LX-3 Super Cobra, una 
idea que Kish imoto tomó prestada de (a mí¬ 
tica película El Trueno Azul (John Badham, 
1983). Thunder Storm es un juego especta¬ 
cular que conjuga la espectacular animación 
de Toei Animation (la ya por entonces vete¬ 
rana compañía encargada de series míticas 
como Dragón Batí\ Sailor Moon, o Et Puño de 
la Estrella del Norte, entre muchísimas otras) 
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» Siguiendo la estela de Dragón s Lair, Data East explotó el potencial del LaserDisc para crear películas interactivas 
Y dada la experiencia de los japoneses con la animación...el resultado no podía ser más espectacular. 


por muerto. Ya recuperado, se pone a los 
mandos del supercoche LX-5, un nombre 
que hace pensar que cohabita en el mismo 
universo que el helicóptero de Thunder 
Storm (aunque hay una razón mucho más 
mundana para la similitud de nombres: era 
la nomenclatura utilizada por Data East en 
sus juegos basados en LaserDisc), y se lanza 
a la carretera dispuesto a destruir a la banda 


de su luna de miel al final de 007 ai Servicio 
Secreto de su Majestad (Peter Hunt, 1969). 

La pobre Tracy muere tiroteada en unas cir¬ 
cunstancias muy similares a las presentadas 
en ©I juego, así que este actúa como una 
continuación oficiosa de ese desgraciado 
momento en la vida de James Bond. 

Tras !a presentación, ei juego arranca y 
muestra todas sus cartas en apenas unos 
segundos: el control se reduce a girar a 
derecha o izquierda, y frenar o usar el turbo 
cuando se indique en pantalla o un sonido 
concreto nos avise. Más adelante las cosas 
se complican un poco al sucederse nume¬ 
rosos giros rápidos, o mezclar frenazos o 
turbos con una dirección concreta. Estos 
movimientos simples se traducen en espec¬ 
taculares acciones en pantalla: derrapes al 
borde del abismo, choques brutales a gran 
velocidad, tirabuzones en el aire y saltos 
imposibles. El concepto es extremadamente 
sencillo, pero funciona muy bien teniendo 
en cuenta que en realidad no estamos frente 
a un juego de conducción, sino participando 
de una película interactiva. Consigue cierto 
realismo en la conducción del vehículo al 
forzar ai jugador no solo a pulsar la direc¬ 
ción indicada en el momento justo, sino a 
mantener esa dirección hasta que se indique 
lo contrario. Si a eso se le suma el efecto | 


Road Blaster fue el segunda tra¬ 
baja de Yoshihisa Kishimoto para 
Data East, tras Thunder storm 


con una interactividad limitada pero bien 
ajustada: el jugador debe mover la palanca 
de control en la dirección indicada en cada 
momento, y a la vez ocuparse de cuanto 
enemigo se ponga a tiro. Esta mecánica 
apenas sufriría variaciones en el segundo 
título dirigido por Kishimoto: Road Blaster 
Road Blaster es la historia de un conduc¬ 
tor embarcado en una sangrienta venganza 
una banda motorizada asesinó a su esposa 
el mismo día de la boda, y le dieron a éi 


que acabó con la vida de su amada. La inspi¬ 
ración más obvia a nivel visual a !a que pu¬ 
do recurrir Kishimoto es Mad Max 2 (George 
Milíer, 1981), con sus villanos hipertrofiados, 
sus peinados a base de greñas y crestas, y 
su vestuario a base de cuero y tachuelas. No 
puede pasarse por alto, sin embargo, que ía 
presentación del juego muestra Ea muerte de 
la esposa del protagonista casi como un cal¬ 
co de la muerte de Tracy di Vicenzo, esposa 
de un recién casado James Bond camino 
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Viejas conocidas 


Tal vez uno de los datos curiosos más co¬ 
nocidos del mundo del videojuego es que 
Yoshihisa Kishimoto rindió homenaje a su 
propia creación en Doubíe Dragón , con la 
aparición del coche LX-5 aparcado en un ga¬ 
raje af inicio del juego, acompañado por un 
motor sonando de fondo. La broma no aca¬ 
bó ahí, pues el helicóptero LX-3 de Cobra 
Command también tuvo su momento de glo 
ría en los primeros compases de Doubíe 
Dragón II: The Revenge, acompañado por el 
sonido de unas hélices de helicóptero. 


> visual dei movimiento del capó, con sus 
vaivenes efecto de la suspensión, @1 empuje 
del turbo, y ©I sonido propio de derrapes y 
frenazos, nos encontramos frente a uno de 
ios más notables trucos de humo y espejos 
del mundo del videojuego. A pesar de la 
sencillez de su propuesta, los nueve esce¬ 
narios que conforman Road Blaster son lo 
bastante variados visualmente como para 
aniquilar cualquier atisbo de monotonía: la 
carretera de la costa pronto da paso a una 
pequeña ciudad con puerto deportivo, y es 
ahí donde Kishimoto despliega su genio: su 
intención nunca fue crear un juego de con¬ 
ducción convencional, sino que quería que 
el coche se moviese por escenarios poco 
comunes. Así, el jugador se ve conduciendo 
por un muelle rodeado de embarcaciones 
recreativas momentos antes de Irrumpir 
en la recepción de un hotel para después 


saltar a la arena de una playa, dejando a 
su paso aun buen número de transeúntes 
aterrorizados. El segundo nivel transcurre 
entre empinados cañones de piedra y cas¬ 
cadas, mientras que el tercero nos obliga a 
esquivar el tráfico de una poblada autopista, 
el cuarto pasa por una zona industrial y un 
desguace, incluyendo un asombroso looping 
en el aire, y e! quinto nos Eleva hasta un par¬ 
que de una gran ciudad para después entrar 
como una bala en un edificio y usar el coche 
para subir unas escaleras antes de saltar 
por una ventana. El nivel de locura alcan¬ 
zado por Road Blaster e ra algo nunca visto 
en 1985, y las sorpresas no cesan hasta el 
mismísimo final, cuando el protagonista sin 
nombre se ve forzado a encontrar un nue¬ 
vo vehículo. Y lo más asombroso de todo: 
semejante torrente de imaginación y acción 
disparatada se despliega en los poco más de 


20 minutos que dura una partida completa, 
y está aderezada por multitud de muertes 
distintas en caso de que e! jugador cometa 
algún error. La diversión está asegurada. 

Road Blaster fue el tercer y último título 
LaserDisc de Data East, y también fue el 
último titulo de Kishimoto para ía compa¬ 
ñía, ya que la abandonó para irse a Technós 
Japan. Allí utilizó sus experiencias perso¬ 
nales y su violenta visión del mundo para 
crear nada menos que la serie Kunio-kun y 
con ella el género beat'em-up con el juego 
que aquí conocemos como Renegada, que 
a su vez sirvió de base para el siguiente 
título de Kishimoto, el magistral Doubíe 
Dragón. Aunque son juegos muy distintos 
a Road Blaster, sí comparten ese espíritu 
rebelde que busca lo inesperado, y que se 
manifiesta con un sistema de juego sencillo 
pero robusto. 1¡E 


f 

5 

\ \ 

\ 


CREDIT 0 ¡ ‘ 






























































í' iÜHD HUFI3 I inri 





Pocos recuerdan la recreativa de Data East r pero sí sus adaptaciones domésticas, especialmente el port de Mega-CD, que se regaló junto 
a ía máquina en Europa. Mega Drive no fue la única en recrear Ea historia de derrapes y venganza creada por Kishimoto y su equipo... 


MSX y SHARP XI 


PLAYSTATION 


■ Ambas versiones dependían de un aparatoso 
sistema llamado VHD (Video High Density) que 
apenas contó con una decena de títulos, con 
un reproductor del tamaño de un vídeo Beta 
conectado al ordenador. La calidad de vídeo es 
similar a Ea del Láser Di se. 


l Esta versión cuenta con una buena calidad 
audiovisual, muy superior a la de Mega CD 
a pesar de compartir formato. Sin embargo 
el control no responde con Ea precisión que 
cabría esperar, y algunas indicadores de freno/ 
turbo no se han respetado. 


íT Notable versión actualizada, a Ea que se 
incorporó control táctil. Respeta la banda 
sonora del arcado, cuenta con una buena cali 
dad de vídeo y añade efectos como el reflejo 
del parabrisas. En Ea pantalla del iPad es un 
auténtico espectáculo. 


El primer port para consola se rebautizó como 
fíoad Avenger en Occidente, para evitar confu¬ 
siones con el RoadBlasters de Atari. Cuenta con 
una excelente banda sonora exclusiva, pero una 
calidad de vídeo inferior al original dadas las 
primitivas técnicas de compresión de la época. 


C La calidad de vídeo es algo inferior a Ea que 
mostraba el port de Playstation, y recortaba 
algo de imagen en los laterales, aunque Ea 
calidad de audio era superior. La respuesta del 
control está mejor ajustada. 


ffí Gracias al chip MSU1 fue posible la creación 
de esta versión no oficial. La buena compre¬ 
sión de vídeo, el ajustado control, y unos 
atractivos iconos, hacen desear que esta sor¬ 
prendente versión tuviese mayor difusión. 
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■ La versión para LaserActive (un reproductor 
capaz de reproducir LD) en su variante MD fue 
bautizada como Road Prosee utor. La música es 
inferior, aunque la calidad del vídeo es idéntica 
ai arcado. A veces reproduce el vídeo invertido 
en el eje horizontal, para evitar la monotonía 
en aquellos jugadores se lo saben de memoria. 


■ Cuando G-Mode se hizo con los derechos 
de varios títulos de la desaparecida Data East, 
lanzó esta versión para Windows exclusiva¬ 
mente para el mercado japonés. Está trufada 
de opciones de configuración, incluyendo 
motion blur al usar el turbo. 


■ De reciente aparición, esta versión cuen¬ 
ta con numerosas opciones, incluyendo 
la posibilidad de comenzar en cualquiera 
de los nueve escenarios, y seis niveles de 
dificultad, además de presentar una buena 
calidad de imagen. 
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Primer encontronazo con una embarcac*™ u 
primera voz que el protagonista atravie 


cuando este hace ío correcto... pero resulta tanto o más crea¬ 
tiva cuando el jugador comete un error y el coche encuentra 
su cruel destino, os presentamos una selección de los muchos 
encontronazos que pueden truncarla venganza. 











A veces fa naturaleza tiene estos caprichos: pri- 
, mero le da una forma perfectamente esférica a 
^una rocaj y después la lanza sobre un coche. 


Como decían en aquel capítulo del Batman f 
sesentero protagonizado por el añorado Adam 
West.,. [Maldito abismo í * j- 















































































Un nuevo enfrentamiento contra la maquinarla 
pesada'que parece*estar por todas parte£no£f 
ofrece e I res uftado habitual * ü?SSÍ 


Este brutal choque^ntre r el helicóptero de 


visto la muerte tan de cerca, ni un vuelco tan 
espectacular desde el de Lopetegui. m 


Cobra Command y r el coche de Road Bfáster só 
lo'pue determinar de una forma: ¡explosióni ; 


La salida deja alcantarilla es muy estricta con 
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Otra embarcación recreativa se cruza en nues¬ 
tro camino, y el resultado es una muerte digna 
de la se rie Destino Fina l. 

$1 ^ 


El morbo, y las risas, 
nos motivaron 
más de una vez a ^ 
fallar en el juego ^ 
solo para ver las se¬ 
cuencias de muerte. 


























































































En la era de los 8 bits.» las pantallas de 
carga permitían a los artistas dejar volar su 


creatividad^ tanto como el ordenador fuera capaz. 
Hemos reunido una selección de artistas para 
descubrir cómo fueron estas i cónicas imágenes. 


Textoria NickThorpe 




























































































































































































E sto puede sonar un poco 

extraño para aquellos lecto¬ 
res que estén acostumbra- 
[ dos a la carga instantánea 
de los fuegos en cartucho, pero no 
podemos evitar sentir lástima por 
los jugadores que no han perdido 
una cantidad significativa de tiem¬ 
po cargando juegos en casete, Hay 
un cierto placer ritual con esas viejas 
cintas magnéticas, asegurándose de 
que se hayan rebobinado por comple¬ 
to, escribiendo el comando de carga, 
el viaje opcional a la cocina para tomar 


un refresco, y luego ese momento 
glorioso donde la primera fila de datos 
gráficos se dibuja en la pantalla. 

Las pantallas de carga eran un 
elemento fijo en cualquier juego de or¬ 
denador de 8 bits. Era fo primero que 
se veía y, como el programa todavía 
no se había cargado por completo, 
ia estarías mirando durante un rato. 
Algunas de ellas eran poco importan¬ 
tes, pero las mejores permanecen 
atrapadas en nuestros recuerdos hasta 
el día de hoy, "Tiene que reflejar el 
juego y dar una indicación de to que 
se espera", dice Shaun McCtore, un 
veterano artista de ZX Spectrum, Bill 
Harbison añade que una buena pan- 
taifa de carga "también debería ser 
lo suficientemente interesante como 
para soportar múltiples visualízadones, 
ya que estará en la pantalla def televi¬ 
sor durante mucho tiempo". 

Sin embargo, para tos editores, 
tas pantallas de carga a menudo se 
encontraban en la parte inferior de la 
lista de prioridades. "La pantalla de 
carga, por io general, era lo último que 
se podía hacer y se tenían que com- 
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pfetar lo antes posible, normalmente 
en tres o cuatro días", dice BUL Ste 
Plckford, que creó pantallas de carga 
para ZX Spectrum, Amstrad CPC 
y Commodore 64, tiene recuerdos 
similares, "Normalmente recibías una 
solicitud del jefe como: 'Mierda, ne¬ 
cesitamos una pantalla de carga para 
mañana, ¿puedes hacerlo?' Así que 
tenias que hacerla en uno o dos dias, 
mientras et programador intentaba ter¬ 
minar el juego a toda prisa. | 
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ZX 5PECTRUM 


■ El a re oír ís aquí no podría 
haber si d o rn ás peq u eño r ya 
que muchos Liles alcanzan el 
máximo de cuatro colores. 
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■ Observa cómo los 
píxelos regulares y 
brillantes uno al lado 
del otro deben existir 
en diferentes tiles. 


j ■ La tubería amari¬ 
lla se mapeó lo nías 
cerca posible de la 
rejilla para evitar 
*r:iai causar un choque 

fe eí de atributos. 
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■ Esta imagen utiliza 
el color de maravilla, 
poniendo casi toda La 
paleta del C64 en la 
pantalla a la vez. 
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■ Pode m o s deci r q u e e l co lo r d e 
fondo es negro porque cada tile de é 
colores lo usa, Esto tiene sentido, ya 
que es un color de contorno. 


fi Esta imagen oculta muy bien 
tas ti mi tac iones delSpectruni, 
pero todavía se puede ver algo 
de la capa roja del mago que 
¡nvadeaWizbaUaqui, 




OMMODORE 
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B El BBC se ca¬ 
racteriza por sus 
colores llamativos, 
lo que permite unas 
imágenes bastante 
atractivas. 


ia gTUTu? 


■ El CPCes 
excelente en 
imágenes fijas 
en Modo 0, 
con una paleta 
relativa mente 
grande., 


i Debido a su paleta 
limitada, el BBC es más 
adecuado para imágenes 
decolores planos. 


a Técnicamente se 
puede usar cada 
uno de los ■ ó colo¬ 
res elegido se nun 
tile, pero no es co¬ 
mún. Sin embargo, 
algunos Liles sí que 
usan seis colores. 


■ El Modo 1 del BBC brinda a los 
arListas acceso a una resolución 
más alta que las imagen es de co¬ 
lores de sus sistemas rivales. 


a El Modo 1 tiene una 
resolución mayot; pero la 
red ucc ion d e co lor es de m a- j 
siado grande. 


r tiene diferentes capacidades gráficas: estas eran sus limitaciones. 


■ Resolución 256x192 

■ Pfxetes cuadrados 

■ Paleta de 15 colores 

a Cada tile de Sxfí píxeles puede contener 
hasta dos colores 


a Cada emparejamiento se define cas o 
por caso 

■ Los tiles enteros pueden ser regulares 
o brillantes, por lo que ambos tonos no 
pueden coexistir en el mismo tile. 


■ Resolución 320x200 
9 Doble Píxel "ladrillo" 

9 Paleta de 16 colores 
9 Cade tile de 8x3 contiene hasta 4 colores 


9 Tres colores se definen caso por caso 
con un color de fondo compartido en 
todos tos tiles. 


9 Resolución 140x208 
9 Doble PExetriadrillo" 

9 Paleta de 27 colores 
9 Cada tile de 8x8 contiene hasta 1 ó colores 
9 Todos los colores compartidos 
en Eos tiles O 


9 Resolución 320x208 
9 Píxeles cuadrados 
9 Paleta de 27 cobres 
9 Cada lile de 3x8 contiene hasta 4 colores 
9 Todos los colores compartidos 
en Eos tiles 


. 


9 Resolución 320x256 
9 Píxeles cuadrados 
9 Pateta de 8colores 

9 Cada tile de 8x8 contiene hasta 4 colores 
9 Los pares decolores que parpadean es¬ 
tán disponibles para simular otros colores 


9 Resolución 320x256 
9Doble PíxeiriadrUb'' 

9 Paleta de 8 colores 

9 Cada tile de 6x3 contiene hasta 8 cobres 
9 Los pares de cobres que parpadean es¬ 
tán disponibles pera simular otros colores 


v il ' : '"'M 

[M'ij 




























































































































































































RRTE GE LRS PRNTRLLRS DE CRRER 





íí No había internet en ese 
momento, así que no podías 
buscar una imagen online JJ 

Bill Harbison 


Co n un a a ct it u d re la t iva men¬ 
te despreocupada hacia la realización 
de pantallas de carga, no sorprende¬ 
rá descubrir que la dirección artística a 
menudo escaseaba. "Esa fue la razón 
por la que hacer pantallas de carga era 
tan divertido, que te deja barí solo ó di¬ 
ce Ste. "Nunca veíarnos la portada de 
tos juegos hasta después de su lanza¬ 
miento. No éramos lo suficientemente 
dignos corno para que nos mostraran 
la portada por adelantado, y además 
no nos consultaban sobre ella (incluso 
cuando creamos y diseñamos el juego 
desde cero) ", explica. "En lo que refe¬ 
rente a nosotros, los desarrolladores, 
no existía nada fuera del juego en sí". 

Como resultado, Ste tomó una li¬ 
cencia creativa para realizar sus propias 
pantallas: "En juegos como Feud Zub 
o Amaurote, intenté crear algo que fun¬ 
cionara como diseño de portada, ima¬ 
ginando que yo era el propio ilustrador. 

» [ZX Spectrumj Kan pasado 30 años desde 
que Bill Harbison dibujó esta pantalla,.. 


En algunos de los anteriores que hice, 
como Omega Missson o Glass, solo tra¬ 
té de capturar la sensación o el estado 
de ánimo de i juego lo mejor que pu¬ 
de, en uno o dos días," Sin embargo, 
en uno de los juegos más conocidos 
de Ste, hubo algo en lo que traba¬ 
jar. "Ghosts W Gobüns era un a rea de 
existente, y encontré algo de arte de 
Cap corrí (creo que no me i o proporcio¬ 
naron. sino que lo encontré yo mismo) 
en el que basé la pantalla de carga". 

ara Bill fue un poco 
diferente: "En Dafey 
Thompson y Robocop , me 
dieron una imagen RAW 
digital iza d a con un a cá m a ra de vi deo 
como plantilla a la que agregué color 
y sombreado. Con Chase HQ creo 
que obtuve una fotocopia eri blanco y 
negro de la portada sin acabar de Bob 
Wakelin, pero para Wec Le Maris no 
tenía nada", explica. "Tuve que crear 
una pantalla de carga en unos días sin 
referencias. Por supuesto, no había 
internet en ese entonces, asi que no 
podía buscar una imagen online. O 
comprabas un libro con buenas fotos 
o ibas a la biblioteca. No tuve tiempo 
para hacer ninguna de las dos cosas". 

"Comencé trabajando para una com¬ 
pañía llamada D&H Games en Steve- 
nage, y fueron encantadores", dice 
Sha un. "Les envié una patética porta¬ 


» [CG4] Los tonos terrosos del Commodore 64 eran 
perfectos para un hack-and-slash como Bastan. 

da con el arte de Zenobi y les dije que 
pedia 10 libras si era en blanco y ne¬ 
gro o 15 si era en color. Les dije que ni 
siquiera tenía una cuenta barí cari a y si 
podían pagarme en efectivo" Al final 
valió la pena. ,J Yo era un niño que aún 
estaba en la escuela en Yorkshire y, jo¬ 
der, me enviaron 60 libras en efectivo 
en un sobre, me dijeron que pagaban 
20 libras por las de color y que eso era 
lo que les Interesaba". 

"Olvidé los juegos que hice para 
ellos (eran tres, pero D&H tenia 
muchos juegos relacionados con el 
fútbol), ¡todo se funde en tu mente 
después de un tiempo!". Fue fácil 
para Sha un encontrar inspiración 
"Trabajé mucho para D&H y no era 
aficionado al fútbol en ese momento, 
así que simplemente miraba los perió¬ 
dicos nacionales y sacaba una buena 
imagen de alguien marcando un gol". 

A medida que pasaba el tiempo, las 
cosas cambiaron: " Más tarde, básica¬ 
mente era solo hacer la ilustración de 
la caja y te sentías mejor por ello, ya 
que no había posibilidad de arruinarlo". 

Para Knights Qf Bytes, una adapta¬ 
ción de la portada fue i a base para la 
pantalla de carga del excelente y mo¬ 
derno plataformas de Commodore 64 
SanYs Journey. "La portada se realizó 
primero corno una imagen dibujada a 
mano en alta resolución. Por lo tanto, 
fue la fuente de todos los dibujos pos¬ 
teriores", explica Chester Kollschen, 
el programador del juego. "La portada 
te n ia u n a o ri e rita c ión ve rt ica L m ie ritra s 
que la imagen del titulo para 
el juego de C64 tenía que ser 
h o rizo n ta I. por I o q u e el eg i m os 
una buena zona de la portada y 
la utilizarnos como plantilla para 
la imagen del título de C64". 

Saber qué dibujar era solo la 
mitad de la batalla; de hecho, 
obtener la idea en ia pantalla tam¬ 
bién era complicado, y corno con 
cualquier esfuerzo artístico, el 


» [ZXSpectrumj... así que dibujó una nueva versión para 2018, con 
más color y ED-209. 


la ds RDhocgp 


>: [Amstrad CPC]Tras un cambio en el 
último minuto, hubo que correr para 
variar rápidamente la pantalla de car¬ 
ga deZt/i&en algo menos fálico. 


Ste Pickford recuerda los 
peligros de un cambio de 
planes a última hora 


Justo cuando terminamos Zub 
mado Zob originalmente) y está 
a punto de enviarlo a duplicar, nues¬ 
tro jefe recibió una Llamada del j efe 
de htastertnonic. Acababan de tener 
una reunión con sus distribuidores 
franceses, quienes estaban horrori¬ 
zados porque, aparentemente, Zob 
era una jerga francesa para "pene 1 . 
Tuvimos que cambiar el titulo en unos 
3Ü minutos, ya que el mensajero es¬ 
taba en camino para recoger la copia 
maestra. Asi que tuve que cambiar a 
toda prisa la parte superior de ta O en 
La pantalla de carga para formar una 
U. En la versión 12S k deSpectrum 
solo tu vimos tiempo de colocar un 
cuadrado de atributo negro sobre la 
parte superior de La O, en lugar de 
volver a dibujarlo” 
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Hablamos con el artista 
detras de una variedad de 
pantallas de carga de C64 


ÍTKOS 


P C dV 5. M C CLURE 


BLAOE 


Cuando estabas diseñando pantallas 
de carga, ¿cuál era el proceso? ¿Las 
dibujaste primero en papel o ibas 
directamente a la pantalla? 

Dibujaba borrones en papel, experi¬ 
mentando en composiciones. Luego 
usé mi ratón NEOS y programé en el 
Commodore 64 Mouse and Cheese. 


» [ZX Spectrum] La pantalla de birds oí Chaos minimizaba el choque de atributos. 


ORDS 


¿Cuánto material de referencia te¬ 
nias para trabajar? 

Estaría acabando tos gráficos princi¬ 
pales del juego, quizás trabajando en 
sprites del último nivel y fondos. Eso 
significa que tendría una buena com¬ 
prensión de ios principales elementos 
del juego para crear una buena pantalla 
do carga. A veces, Las compañías de 
juegos me enviaban el arte concep¬ 
tual del juego, como con Wrestting 
Superstors, donde me dijeron: 'Copia La 
portada dei juego lo mejor que puedes" 


¿Cuánto tiempo tardabas en dibujar 
una pantalla de carga? 

Podía pasar un día creándola, pero 
continuaba hasta que el juego estaba 
terminado, ilsto para ser entregado a la 
compañía de juegos. 


¿Era difícil trabajar con tas restric¬ 
ciones de color del Có-4? 

Eso es lo sorprendente de ios 16 co¬ 
lores Umita dos del Commodore 64. 

Te hada un mejor artista, ya que te 
obligaba a hacer cosas como mezclar 
combinaciones de colones y sombreado 
de píxeles para aprovechar ai máximo 
los gráficos y colores. 


¿Hay artistas de Cé4 cuyo trabajo 
admires? 

Mis principales héroes del Commodore 
64 cuando era un joven adolescente 
fueron Ook y Bob Stevenson. 


»IC64] A Jonathan sólo le dijeron 
que replicase i a portada de Wr&stimg 
Superitan i o mejor que pudiera. 


>iTemples íizq.j se especializó en pantallas de CG4. 
mientras que IvlcCIure (den lo hizo en Spectrum. 

hacer que ei juego fuera algo más qüe 
un proyecto terminado lo más rápido 
posible, que era todo lo que el jefe 
quería. Deliberadamente hice la pantalla 
de Amstrad primero usando colores de 
tal manera que rio se pudo convertir al 
Spectrurn, y así tuve una justificación 
para pasar más tiempo diseñando una 
pantalla de carga para Spectrum". 

Ste también tenía su favorito: 

"Disfruté más del Amstrad. En parte 
porque no había ningún conflicto de 
atributos del qué preocuparse y tenias 
un buen conjunto de colores para usar. 

Y en parte porque ei Amstrad venía 
con su propio monitor, que era bueno 
y nítido, mientras que eri Spectrurn o 
C64 usabas un televisor de 14 pulga¬ 
das con entrada de RE, cuya imagen 
era dañina para la vista" El C64, sin 
embargo, le cabreaba. "Por lo general, 
odiaba trabajar en el C64. Todos los 
programas gráficos eran basura y había 
que dibujar con un joystick". 

El equipo de Knights Of Bytes no 
tenía ese problema, aunque pudieron 
aprovechar las sofisticadas berra mien¬ 
tas de arte digital que no estaban 
disponibles en los años ochenta. Sin 
embargo, eligieron usar un modo de 
gráficos normal en C64 para Sam's 
Journey que resultó ser un factor ¡imi¬ 
tante. "Hay formas de aumentar las 
capacidades gráfica del C64, que a me¬ 
nudo se muestran en demostraciones. 

Pero para Sam's Journey optamos por 
una imagen de mapa de bits multicolor 
"clásica" sin ninguna adición", explica 
C he ste r. Esto supuso severas restric¬ 
ciones de color, ya que solo se podían 
elegir tres colores por cada 8x8 tiles. 

"La forma en que el chip gráfico clási¬ 
co produce la imagen hace que los gra- 


» [C64] Chester elige esta pantalla de carga 
como su favorita de Commodore64. 

proceso difiere de un artista a otro. 

Ocasionalmente, se empezaba fuera 
de la pantalla. "Solía dibujar cosas eri 
acetato transparente y luego pegarlo 
con cinta adhesiva a la pantalla del 
televisor fíenla un pequeño televisor 
portátil)", d ¡ce Sha un. " Despu és venla 
lo difícil: dibujar las imágenes con un 
bolígrafo rojo y luego sentarme allí 
rígidamente para poder ver la Imagen 
sobre la pantalla y seguirla con el 
pequeño cursor de píxeles. Usé algo 
llamado Melhoume Dmw f porque se 
podía presionar G y obtener una rejilla 
en blanco y negro de los atributos en la 
pantalla en cada limite de 8x8". 

Meíbowne Drawer a una herra¬ 
mienta popular entre los artistas de 
ZX Spectrum, hasta el punto de que 
Ocean utilizó una versión Interna mo¬ 
dificada conocida como Ocean Draw. 
"Básicamente, una vez que hacías la 
imagen podías hacer zoorn y arreglar 
cualquier problema con el colour 
clasft", dice Sha un. explicando sus ven¬ 
tajas. "Pero rne enseñó técnicas como 
usar punteado para ocultar áreas en las 
que teníamos grandes cantidades de 
colour clash o agregar más color'". 

Para Bill, todo se liada directamente 
digital. "Si no estoy trabajando en una 
pantalla predigrtatizada, generalmente 
empiezo a dibujar en el ordenador", 
dice. "Una vez que tengo una idea de 


dónde deberían estar los elementos de 
la imagen, entonces empiezo a agregar 
color y averiguo dónde agregar el en¬ 
mascaramiento para ocultar el choque 
de atributos". La principal pesadilla de 
Bill es común: "La principal ¡imitación 
fue trazar los píxeles en la pantalla solo 
con el teclado del Spectrum. Cuando 
recientemente dibujé nuevas pantallas 
en Photoshop, rne sorprendió que 
hubiera tenido la paciencia para dibujar 
una pantalla completa sin un ratón". 

S te trabajó de manera 
muy diferente en los 
años ochenta hasta hoy. 

"Me averg¡ienza adm¡tirio 
ahora, pero creo que comencé a dibujar 
en píxeles en la pantalla. ¡Supongo que 
era joven y entusiasta! No hago ningún 
trabajo ahora sin muchos bocetos, pri¬ 
mero en papel, pero casi nunca elaboré 
un plan entonces", admite. "'Era una 
locura, ya que ninguno de los paquetes 
de arte tenia la capacidad de cortar y 
pegar". Si dibujas algo en la posición 
incorrecta en la pantalla (si algo estaba 
ocho píxeles demasiado a la derecha), 
no podías cogerlo y moverlo a la iz¬ 
quierda ocho píxeles, como se puede 
hacerse en cualquier programa de dise¬ 
ño moderno. Había que volver a dibujar 
cada píxel de nuevo más a la izquierda, 
y luego eliminar los originales". 

Trabajando con múltiples formatos, 
Ste descubrió que generalmente 
tenía que prior ¡zar formatos basados 
en fechas límite, y a menudo solo 
tenía tiempo para dibujar una versión, 
mientras que otras las convertía un 
programador. Sin embargo, hubo una 
excepción notable: "En Feud hice 
diferentes pantallas de carga para las 
versiones de Spectrurn y Amstrad. 

Esto rio fue solicitado por el estudio, 
sino yo presumiendo y tratando de 


a nr 

L'ltKItüh 


53 ¡ RETRO BRSTlER 


imiiiiii 















































































ARTE DE LRS PANTALLAS DE CARGA 


íí'Por lo general, odiaba trabajar 
en el C64. Todos los programas 
gráficos eran basura JJ 

Ste Pjckford 



Knights Of Bytes utilizó técnicas modernas para crear 
la impresionante pantalla de carga de Sam r s Journey 


Usías tengan que pensar en el modelo 
de color incluso antes de comenzar a 
establecer píxeles en el lienzo" ¿Podría 
mitigarse esto alineando elementos eri 
la rejilla de tiles de 8x8? "Sí, pero es 
casi imposible de hacer una escena na¬ 
tural". Se requiere mucha edición para 
obtener' una imagen óptima. 

Bill se encontró en la misma situa¬ 
ción de edición con Daiey Thompson’s 
Oy,ripie Challenge, una imagen irnpre- 
s iona rite m e nte so ni brea da. " M e d i e ron 
una tosca foto digitalizada hecha con 
una cámara de video y tuve que orde¬ 
narla y agregar color y detalles", expli¬ 
ca. "Se requería bastante 'limpieza', así 
que tuve que pintar los píxeles y hacer 
que se vieran como si el sombreado se 
volviera más claro y oscuro. También 
había uria gran cantidad de píxeles per¬ 
didos que era necesario eliminar", 

unque estas pantallas 
tardaron unos días en 
crearse, han permaneci¬ 
do en la memoria de los 
jugadores durante décadas, y cada 
uno de nuestros entrevistados tenía 
sus propios favoritos. Shaun tiene 
una serie de favoritos. '¿Por dónde em¬ 
piezo? Todo lo que hizo Ultímate, más 
lo que hizo David Thorpe, Simón Butier 
también fue bueno, Martin Wheeler 
tuvo sus momentos. ¿Ste Pickford? 
¡Todos muy buenos! "Para Ste, "había 
muchas cosas que eran mucho me¬ 
jores que las mías, pero soy terrible 
recordando nombres, asi que no puedo 


identificar a nadie por desgracia. En 
realidad.. Bill Harblson hizo un buen tra¬ 
bajo en Gcean con el Spectrum". 

"La imagen de carga de Rainbow 
i stand en C64 me impresionó, ya que 
logró mostrar muchos detalles a pesar 
de la baja resolución general", explica 
Ch este r. " Granó Monster Slam también 
tuvo una rnuy buena imagen, aunque 
nunca logré controlar el juego en sí". 

Bill opina que "como la mayoría de la 
gente, me inspiró mucho el trabajo de 
FD Thorpe. Las pantallas para Pogo : 
Spy Hunter y Eskimo Eddie fueron 
particulamiente Inspiradoras con su 
uso del color y los detalles. Puso el 
listón en niveles casi imposibles, por su 
calidad de trabajo y por la cantidad de 
pantallas en su cartera. Sigo pensando 
que él es el rey en el ZX Spectrum". 

Siempre se dice que las restriccio¬ 
nes generan creatividad, y el arte de 
la pantalla de carga de 8 bits siempre 
será un gran ejemplo. Cuando las 
máquinas tenían dificultades para 
mostrar una imagen en color a pantalla 
completa, la habilidad artística y el 
conocimiento técnico eran clave para 
crear una gran pantalla de carga. Por 
supuesto, las ¡cónicas pantallas de car¬ 
ga no desaparecieron al final de la era 
de 8 bits, pero esa es una historia que 
ya contaremos. Ahora, ve a buscar un 
refresco, desarrolla un gran juego de 8 
bits y tómate el tiempo que necesites 
para admirar la pantalla de carga. Con 
suerte, la próxima vez lo verás con una 
perspectiva rnuy diferente. 



» [Alustrad CPC] La pantalla de carga de Prince OfP&rsia establece la escena correctamente. 

» [Ainstrad CPC] Las calles cubiertas de nieve de Moscú se ven preciosas aquí. Es una pena 
que estés a punto de bombardearlas... 


EL arte enterco 
y negro se crea en 
un PC con Linux y una tableta 
Wacom. ''Los contornos toma¬ 
ron la mayor parte deí tiempo. 
Están hechos para toda la por¬ 
tada en 600 ppp con gran deta¬ 
lle 41 , explica Chester Kollschen. 
La imagen completa esver- 
Ocal, peno solo se muestra el 
área de la pantalla del C64. 





imagen mono¬ 
cromática se colorea 
dígitaImente, de nuevo usando 
un PC actual y software de 
diseño gráfico. Ta coloración se 
hizo bastante rápido’', recuerda 
Chester. Atetan Gmsch (el amis¬ 
ta de Knights Of Bytes} dijo que 
Ea coloración y el sombreado es 
Fácil si ya tienes la estructura de 
tu imagen". 


Con un software 
gráfico, la imagen 
se reduce a la paleta de 16 co¬ 
lores deí C64 Sn embargo, tos 
caracteres periféricos deben 
eliminarse ya que solo son 
parcialmente visibles, Además, 
esta imagen no es posible en 
una máquina real: algunos 
bloques de 8x8 en la pantalla 
contienen demasiados colores. 




Después de muchas horas de edición a mano, la Imagen está completa. "Hubo 
algunas maldiciones uwalucradas", admite Chester, que remarca la apariencia 


aturalde la imagen: 4, No ha habido ninguna alineación de cuadricula en la imagen del juego 


Som's Joumey. Es mas una forma inteligente de seleccionar tos tres colores por celda 4 '. 
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UN OOCHE DE CARRERAS QUE CRUZA LA LÍNEA DE META 
A GRAN VELOCIDAD Y DESAPARECE EN UN HORIZON¬ 
TE SOBRE EL QUE SE DIBUJA UNA BELLA PUESTA DE 
SOL SERIA LA IMAGEN PERFECTA PARA DEFINIR WEC LE 
MANS. ES HORA DE ECHAR DE NUEVO UN VISTAZO AL 
ARCADE DE CONDUCCION DE KONAMI Y SU LEGAD^AUj 
TOMOVILISTICO DE MINIMA DURACION. 
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er eclipsado por Out Run era ei destino 
inexorable que le esperaba a todos los 
juegos de conducción de mediados de 
los ochenta. Road Btasters de Atari. Futí 
Throttíe de Taito o Final Lap de Na meo son solo 
algunos de los títulos que intentaron seguir el 
ritmo del imparable deportivo rojo bajo cielo azul 
de Sega. Incluso la propia Sega rio pudo supe¬ 
rar al todopoderoso Out Run durante años. 
Probablemente, la víctima más cruel de la in¬ 
alcanzable popularidad de Out Run fue Wec Le 
Mans de Konarni. Debutaba a finales de 1986, 
apenas unas semanas después que Out Run ( 
y Wec nunca mereció ser uno de los 'otros'' 
juegos de coches del año. Al igual que Out Run 
era tecnológicamente brillante., corría en un 
hardware con doble 68000 y presentaba uria 
carretera ondulante que subía y bajaba como la 
pista real en la que estaba basado íel Circuito 
de la Sarthe eri Le Mans). Como Out Run f tam¬ 
bién se beneficiaba de un escalado de sprites 
que brindaba una sensación tangible de veloci¬ 
dad y estaba disponible en una sofisticada cabi- 
net que se movía al son del piloto de turno. 

Quizá la razón por la que Wec iuchó por 
arrebatar el cetro de los a rea des de conducción 
a Out Run f u e po r s u e sen c ia d e s i m ufa don ► 
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»í Arcad ej El jcünico neumático-puente os 
Dunlop aparece en la primera curva. 
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do de precisión probablemente parezca tarea 
imposible, pero el equipo de Sentient Software 

ke 

saltó toda lógica con esta degante versión. La 
velocidad y el movimiento de la carretera son 
excelentes. Nos encontramos antee! mejor jue- 

Spec 


X 

■ Como se puede ver en la pantalla, estamos 
ante un pon directo de Spectrum que no añade 
nada. Esto no es necesariamente malo dada 
la calidad de la fuente, pero todo se mueve un 
poco más lento, Eo que afecta en partea su ju- 
gabiikíad. Aún así es mucho más recomendable 
que los dos juegos existentes de Le Mans publi¬ 
cados para M5X por Electric Software. 
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AMSTRAD CPC 

- SE pasas por alto los gráficos con cuatro co¬ 
lores del Modo i entonces disfrutarás con este 
sólido port de CPC. La paleta era limitada pero 
los gráficos eran detallados y la velocidad muy 
lograda. Incluía la secuencia completa de giro 
en el aire al chocar, a diferencia de Spectrum, 
pero aún así no superaba al port de Speccy. De 
nuevo, Jon Dunn nos alegraba el oído. 


¿Qué quedó del espectacular arcade de 
Konami a su paso por los 8 bits de la época? 


' u ' liIi3 ÉÉtfBWlti ZX SPECTRUM 




COMMODORE 64 

■ Incluso el fanático más radical de C64 sería 
incapaz de defender este desastre. El brusco 
movimiento de la pista parece digno de Atan 
2600, pero lo que de verdad hunde a este port 
es su infernal control, que hace que tomar cur¬ 
vas sea una auténtica pesadilla. La secuencia 
de choque es de gran calidad y tanto la música 
como los FX de Jon Dunn son notables. 
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Poweredby ftonami 


Cuando hablamos de juegos de carreras 
Konami muestra sus clásicos del motor 


KONAMIGT _ 

AÑO: 1985 ~ 

SISTEMA: ARCADE _ 

■ El primor juego de carreras 3D de 
Konami fue precursor de Wec. No 
luchas contra etcrono, tienes que 
conseguir combustible para llegar 
a meta. Divertido pero muy básico, 
sobre todo si tenemos en cuenta que 
Wec se lanzó un año después... 


F1 SPIRIT: 3D SPECIAL 

AÑO: 1988 ~ 

SISTEMA: MSX2+ _ 

■ Esta secuela del juego de pers¬ 
pectiva cenital para M5X1 cambia 
la cámara para situarse detrás del 
vehículo en 3D. Incluye varios modos 
y opciones de simulador para ofrecer 
mayor profundidad. Es uno de los 
pocos títulos creados para M5X2+. 


MIDN1GHT RUN _ 

ANO: 1996 _ 

SISTEMA: ARCADE _ 

■ Aunque fue catalogado como se¬ 
cuela tardía del/faod Fighter de 1984, 
se trata esencialmente de un Ridge 
/facer made in Konami. La novedad 
principal es que te encuentras tráf ico 
real en la carretera. Fue convenido a 
PiayStation un año después. 


Gil CLUB 

AÑO: 1996 ~ 

SISTEMA: ARCADE _ 

■ Imagina el final de Un Trabaja 
en lidia recreado en un arcade de 
conducción y obtendrás GJI Club. La 
belleza de este particular juego de 
coches radica en sus múltiples rutes 
y atajos, a los que puedes acceder 
haciendo uso del freno de mano. 


KONAMI KRAZY 
RACERS 

AMO: 2001 _ 

SISTEMA: GBA _ 

■ Este juego de carreras de karts fue 
un digno rival para Mérito Kan.- Super 
Circuit. Contaba con personajes y 
localizaciones de la rica historia de 
Konami Un divertido juego karts, 
perfecto para Game Boy Alance. 
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► Era un juego de carreras, no nos engañemos, 
pero al estar basado en el famoso evento de re¬ 
sistencia de 24 horas, se esperaba cierto grado de 
realismo. A diferencia de Ja ruta ramificada de Out 
Run a través de EE.ULL, aquí solo había Liria pista 
que imitaba vagamente el circuito de Le Mana de 
13,6 km. Se tardaban aproximadamente dos mi¬ 
nutos y medio en completar una vuelta al trazado 
y comprendía cuatro vueltas en total A pesar del 
relativamente corto tiempo de carrera, el juego 
simulaba el paso del tiempo con el día avanzando 
hasta el crepúsculo 
en la segunda 
vuelta, la llegada 
de la noche en la 
tercera y finalmen¬ 
te el amanecer en 
la cuarta vuelta 
Durante esta ulti¬ 
ma vuelta el cielo 
se oscurecía y las 
nubes amenazaban 

tormenta, pero esto no afectaba a la carrera. 

Que los jugadores pudieran experimentar este 
ciclo día-no che era discutible ya que Wec era un 
juego exigente. Muy exigente de hecho. La pista 
de tres carriles era bastante estrecha, lo que hacía 
muy complicado adelantar a los rivales, sobre todo 
eri las curvas, y si chocabas contra otro vehículo o 
el eme rito del trazado a alta velocidad tu vehículo 
salía catapultado por los aires. La escena del acci¬ 
dente era espectacular sin duda, pero los valiosos 
segundos que perdías significaban que llegar al si¬ 
guiente checkpoint no iba a resultar riada fácii. En 
la configuración predeterminada normal podías 
chocar una o quizá dos veces, una más y posible¬ 


CíMike [Lamb] había crea¬ 
do el movimiento de la ca¬ 
rretera y nada más cuando 
nos lo entregaron J J 


John MulLins 


mente ya no alcanzarías el checkpoint. Para com¬ 
plicar las cosas, la cantidad de tráfico aumentaba 
en cada vuelta fen la última había que adelantar a 
50 rivales), por lo que las posibilidades de llegara 
la meta eran mínimas. Además no había continué, 
Dicho esto, con la practica llegaba el éxito y 
con el éxito la euforia a medida que avanzábamos 
a través de la manada motorizada. En ese sentido 
Wec fue quizá el primer juego en simular con pre¬ 
cisión la experiencia de correr al ¡imite, que es lo 
que cualquier título basado en las extenuantes 24 

Horas de Le Mans 
debería garantizar. 

Wec estaba 
disponible en tres 
tipos de cabiriet. 

El más irnpactan te 
fue i a variante Big 
SpirV que estaba 
modelada con la 
cabina de un 
Porsche como 

el de! juego. La cabina vibraba hacia arriba y 
hacia abajo, se movía de izquierda a dere¬ 
cha e incluso giraba 180 grados al chocar. 

E ra u na m á q u i na I m presi on a nte a u n q u e 
sus sacudidas a veces desorienta¬ 
ban. Y también muy cara, costaba 
unas 7.000 libras. También estaba 
d i sp o ri ib I e el m o del o ' M i n i S p i rY 
más económico y restringido, y el 
mueble básico, estático, de dispo¬ 
sición vertical con vibración en 
el volante. Las tres variantes 
utilizaban un monitor es¬ 
tándar de 20 pulgadas. ► 
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Setüiení al habla 



John Mutlins aceptó el gran desafío de 
convertir Wec Le Mans a Spectrum y MSX 


Cuéntanos sobre la conversión de Wec Le Mans. 

¿Es cierto que te subiste al proyecto en marcha? 

Correcto. Lo de Wec fue un poco extraño. Mike Lamb estaba trabajando 
en ello de manera interna y fue separado del proyecto para centrarse 
en una de las grandes licencias de Ocean: Robocop, creo. Mi empresa, 
Sentient Software fue requerida para finalizar el trabajo en Spectrum y 
MSX, mientras John CXBrien se dedicaba al port de Amstrad. 


¿Cuánto trabajo había adelantado Mike Lamb? 

¿Fue una transición exenta de problemas? 

Mike había sentado las bases del movimiento de la carretera y 
nada más cuando nos lo entregaron. Técnicamente era la parte 
más difícil y supongo que equivaldría al 25 o 30 por ciento del 
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*ÍAmsírad CPC] BímvnRubberóe Ocean. {air^ol era asombrosamente panecáiJu a \a versión Amsfrad 
CPC efe Wb€ ffi/Wans[arritia|L Coinciden mdusG m á programador, Jofm O'firten. 
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» [MSX] La versión para MSX de Wec Le Mans esti¬ 
ba basada en el gran port de Spectrum 
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trabajo. La transición fue tan fácil como debía serlo, ya que no 
habíamos tenido ninguna participación hasta que nos pidieron 
que nos hiciéramos cargo. Estuvimos una hora charlando con 
Mike y nos hizo una demostración de !o que había hecho. Luego 
nos pasó el código y seguimos adelante. El código de Mike era 
claro y muy fácii de seguir, así que solo me llevó aproximada¬ 
mente un día entenderlo y no recuerdo haber tenido que volver 
con dudas o preguntas. Comparamos datos con John G'Brien un 
par de veces, pero aparte de eso, todo fue muy sencillo. 


¿Os proporcionaron la coin-op original como referencia? 

Tuvimos acceso a la máquina recreativa. Sospecho que pasé unas cuan¬ 
tas horas jugando. También enviaron vídeos de partidas completas. 


¿Cuál es la historia detrás de Sentient Software? 

Sentient se formó a principios de 1985 por tres amigos y yo. 
Habíamos estado haciendo un trabajo ad-hoc para Memotech y 
su ordenador MTXy decidimos que era el momento de compro¬ 
bar hasta dónde podíamos llegar. Al principio trabajábamos para 
comer pero en unos pocos meses obtuvimos algunos contratos. 
Durante los siguientes años, trabajamos en una señe de títulos 
para grandes editores como Ocean, US Gold, Virgin y otros. Como 
suele ser habitual, comenzamos a expandir e! negocio, y lo que 
logramos fue rebasar nuestros propios límites, 9o que finalmente 
llevó al cierre de la compañía a finales de 1989. Durante esos cinco 
años trabajamos una proporción ridiculamente larga en horas para 
obtener escasa recompensa, pero también disfrutamos con ello. 
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» Al igual que la mayoría de 
las conversiones arcarle de 
Ocean, Wec fue publicado 
bajo el sello imagine. 
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Chnstophe Gómez 
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Las versiones de Amiga y Atari ST de Wec 
fueron anunciadas pero jamás salieron a la 
venta. La conversión estaba en desarrollo en 
Ocean Francia, que ya se había encargado pre¬ 
viamente de las versiones 16 bits de Operation 
Watt "Wec Le Mansíue un proyecto muy de¬ 
safiante/" revela el exprogramador de Ocean 
Francia Christophe Gómez. "Empleamos un 
par de meses solo para evaluar el proyecto. 
Recibimos la máquina recreativa pero nada de 
assets o código. El proyecto era técnicamente 
desafiante considerando las limitadas capaci¬ 
dades 3D de Amiga y ST, y las grandes expec¬ 
tativas creadas. Pero estábamos preparados." 

Entonces, ¿qué salió mal? "Fue hace mucho 
tiempo, pero creo que hubo algunos proble¬ 
mas con los derechos, Ocean no los adquirió 
completamente. Así que nuestro equipo fue 
asignado a otro proyecto, tvanhoe Supongo 
que cuando los derechos fueron obtenidos 
nuestro equipo estaba ocupado. También creo 
que debido a la complejidad de la conversión, 
¡os costes se consideraron demasiado altos." 

Gary Bracey de Ocean confirmó en 1991 
que ios ports de 16 bits habían sido abandona¬ 
dos. Parece que no se llegó a realizar trabajo 
de programación, pero el artista Phiiippe 
Dessoly convirtió gráficos de la versión coin- 
op. Este material apareció vía online en 2007 y 
es lo único que queda de aquella conversión. 
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► Wec debutó en Europa en la feria de coin- 
ops Preview 1987 en Londres, donde convivió con 
Out Run y Enduro Hacer. A pesar de la dura com¬ 
petencia, Clare Edgeley de la revista C&VG eligió a 
Wec como su favorita, "Sin lugar a dudas, Konami 
ha salido vencedor con su excelente juego", escri¬ 
bió después de haber probado el modelo Big Spin, 
,J ¡ Jamás había probado algo asi! El movimiento del 
coche lo sitúa por encima del resto." El equipo de 
Newsfield también lo amaba. "Es una expereincia 
emocionante, mitad juego de conducción, mitad 
montaña rusa" escribió Gary Penn. 

Konami ya mantenía una gran relación con 
Ocean. por lo que no fue ninguna sorpresa que 
la firma de fvlanchester anunciara las versiones 
domésticas a través del sello imagine, Se pla¬ 
nificaron versiones para 8 y 16 bits pero al final 
solo vio la luz en C64, Spectrum, CPC y MSX a 
principios de 1989. El resultado fue dispar. En una 
preview de C64 Izapí 64 preguntaba "¿Estarnos 
a punto de presenciar la mejor conversión de 
juegos de carreras que haya existido?", y el 40% 
de la review respondió de forma clara. Los ports 
para Z80 puntuaron mucho mejor con C&VG otor¬ 
gando a Arrastrad CPC y Spectrum 82% y 83% 
re s pe cti va m e n te, Sin cía ir User fue más gene rosa, 
concediendo a la versión Spectrum un 91% y cali- 


fificándofe de "absolutamente brillante". Amstrad 
CPC recibió más tarde una versión no oficial del 
a rea de, ya que el juego de lanza miento de la serie 
Plus, Bumin' Rubber, estaba claramente basado 
en Wec e incluso contaba con el ciclo día-noche 
del que careció la versión oficial. 

El recorrido victorioso del jLiego fue muy corto, 
ya que no se lanzó para ninguna consola ni ha 
sido incluido en alguna colección retro (posible¬ 
mente por ternas de licencia). Konami reutilizó el 
hardware de Wec para otra coin-op menos popu¬ 
lar de 1988, Hot Chase, pero hasta 1994 no se 
produjo algo similar a una secuela de Wec. Racin' 
Forcé era esenciaímente u na actu aI iza ción sin 
licencia de Wec, con grandes dosis de simulación 
y conducción nocturna. Para expandir el original 
había cuatro circuitos diferentes a elegir y las ma¬ 
quinas se podían unir para admitir hasta 8 jugado¬ 
res. Si no logras recordar Racin' Forcees porque 
estabas demasiado ocupado jugando a Daytona 
USA. Konami y Sega volvían a chocar de frente... 

El último acorde a la historia de Wec es otra os¬ 
cura coin-op de 1995 llamada Speed King o Roa a 
Rage. Este arcarte de carreras futuristas estaba 
basado en el mismo mundo que la aventura de 
culto Snatcher. Tanaka Fumiaki de Konami afirma 
que la cabina móvil se basó en la de Wec. A 
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COMO SE HIZO 


Trantor fue un éxito en Spectrum y una revelación en Amstrad 
Nick Bruty nos cuenta cómo David Perry y él desarrollaron 
el popular y emocionante run and gun Savage. 


Texto de Rory Mitne 



E l Amstrad CPC a menudo 
fue mal aprovechado cuan¬ 
do se trataba de títulos 
muEtiplataforma, con ports 
de Spectrum que los editores 
usaban como una manera rápida 
y rentable de apoyar el sistema. 
Trantor: The Last Stormtrooper 
fue una excepción, ya que recibió 
una conversión que aprovechó los 
puntos fuertes de Amstrad CPC y 
llevó Ea máquina al ¡imite. Mientras 
trabajaba en esta adaptación, e! di¬ 
señador de Trantor, Nick Bruty, y su 
programador, David Perry, decidie¬ 
ron que deberían formar una socie¬ 
dad, como recuerda el primero. "A 
los dos nos gustaba trabajar rápido 
y hacer cosas grandes", comienza 
Nick, "así que cuando estábamos 
terminando Trantor pensamos, 

'Sí, claramente deberíamos estar 
trabajando juntos'. Dave trabajaba 
en casa de su madre. Tenía una 
habitación y la convirtió en su área 
de desarrollo. Yo estaba viviendo 
en Brighton en ese momento, pero 
subía una o dos veces por semana 
y trabajábamos juntos allí. Todos 
los días eran divertidos porque la 
velocidad con la que trabajábamos 
hacía que cada día fuera diferente". 

Los esfuerzos de los desarrolla¬ 
dores en Trantor fueron bien recibi¬ 
dos. Nick recuerda estar motivado 
por el deseo de producir algo más 
grande y mejor. "Siempre quise ver 
más espectáculo", reflexiona Nick, 
"y Trantor fue mi primer paso. Yo 
estaba como: '¡Puedo gastar toda la 
memoria en ese grande y estúpido 
sprite'! Cuando estuvimos hablan¬ 
do de una secuela, decidimos que 
queríamos meter más cosas, pero 


no íbamos a ser capaces de ha¬ 
cerlo porque íbamos a tener otro 
gran sprite épico de nuevo, así que 
pensamos: ¿Por qué no podemos 
tener más cargas?'. Realmente solo 
se trataba de 'más', solo queríamos 
hacer más" 

La primera fase de la secuela de 
Nick y David, Savage, tomó como 
punto de partida el estilo de su pre¬ 
decesor, pero pronto se desviaron 
de Trantor haciendo que sus ene¬ 
migos protegieran los power-up. 
"No fue para distinguir a Savage de 
Trantor", aclara Nick, "simplemente 
se trataba de un sistema de recom¬ 
pensa para mantenerte engancha¬ 
do". No fue una difícil elección de 
diseño. Muchas de las elecciones 
se tomaron en torno a lo que nos 
pareció bien en ese momento. 
Funcionó bien, pero parte del juego 
lo hicimos un poco difícil". 

El respiro dei desafiante Savage 
venía en forma de jefes que podían 
pasarse de largo en lugar de luchar 
contra ellos, aunque como admite 
Nick, esta mecánica en particular 
no fue intencionada, "¡Fue un 
error! Deberíamos haber pasado 
más tiempo con los enemigos y 
haberles dado algunos ataques 
más diversos para lidiar con eso. 
Hacíamos ios juegos muy rápida¬ 
mente, por lo que a menudo no 
eran testeados como era debido. 
Definitivamente tuvimos más 
tiempo con Savage, pero como es¬ 
tábamos haciendo tres cargas, no 
tuvimos mucho más". 

Hubo, sin embargo, tiempo para 
que los desarrolladores agregaran 
algunas características únicas al 
primer nivel de su juego, como 
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COMPAÑÍA: FIREBÍRD 
SOFTWARE 


» DES ARROLLADOR: 

NICK BRUTY Y 
DAVID FERRY 


» PLATAFORMAS: 

ZX SPECTRUM, 
AMSTRAD CPC, VARIOS 


GENERO: ACCIÓN 


SAVAGE 101 

■Aunque unidas por 
una narrativa común, los 
tres niveles de Savage 
son juegos dife rentes. Su 
primer niveles un frené¬ 
tico back andslashcon 
plataformas implacables, 
et segundo es un juego de 
disparos el estilo de Space 
Hanfer y su fase final es 
■un laberinto mortal en 
el que debes guiar a un 
águila escupiendo láser a 
su alrededor. 
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LAS CONVERSIONES 

Comparación de Savage en otros sistemas 


AMSTRAD CPC 

a Como la otra plataforma para la que 
sé creó Scvage, el Alustrad posee una 
exce lente ver si ón del f u ego. Los g rá- 
fieos de Nick Bruty son un escaparate 
de lo que el sistema es capaz de hacer 
y, en términos de jugabilidari, pl.Savjge 
de CPC se beneficia enormemente de la 
velocidad y el caos que hizo posible la 
programación de David Peí ry. 


ATAR! ST 

■ Las versiones de tó bits Savage 
son casi idénticas a la vista, con los 
gráficos de Nick Bruty adaptados que 
representan un gran paso adelante en 
términos de resolución y profundidad 
de color. La versión que recibió el Atari 
ST es tan intensa como las origina les y 
además tiene mas enemigos en la pri¬ 
mera fase y variedad en la segunda. 


PC 

■ Incluso cuando se juega en modo 
EGA, Savage en PC se queda muy por 
debajo de las versiones de Atari STy 
Commodo re Amiga en el apartado grá¬ 
fico, Sus melodías no son mucho mejo¬ 
res que las de la versión de Spectrum. 
En lo que respecta al diseño del juego, 
la versión PC es tan desafiante como los 
lanzamientos originales de 3 bits. 

él 


zx SPECTRUM 

■ Gracias a la inteligente segregación 
del color, la versión Spectrum de 
Swage es mucho más vibrante que 
muchos otros juegos del sistema. 5u 
detección de colisiones, suave scroll y 
la capacidad de respuesta de sus con¬ 
troles son igualmente impresionantes, 
todo lo que cabria esperar dado que 
Sjvoge fue diseñado para Spectrum. 


COMMODORE 64 

■ Aunque ia versión de C64 de Savogo 
funciona casi exactamente igual que las 
versiones originales, no se ve del todo 
bien, los gráficos de las fases un o y 
tres creadas por Steve Crow están bien 
definidos, pero adolecen de un esquema 
decolores aburrido,y los gráficos del 
segundo nivel carecen de detalles. Sin 
embargo, el sonido es excelente. 


AMIGA 

■ Al igual que la versión Atari 5T. La de 
Amiga se ve fantástica; La única diferen¬ 
cia es que tiene colores más vivos en al¬ 
gunos lugares. La jugabiiidad eri las dos 
conversión es es exactamente la misma, 
Donde se diferencian es en los efectos 
de sonido y la música machacona, que 
afortunadamente se puede apagar, lo 
que te permite conservar la cordura. 
































































BRUTY Y PERRY 


Más juegos de la respetada pareja 

■Antes de asociarse. Nick Bruty EfjwF 

diseñóTramarpara5pectrum , 

y Dav id Pe ¡ i y lo adaptó p a ra e I. V‘ L im : Ttíj 

Anistrad C PC, a u nque am I>c=í. 

y Nick diseñó los gráficos para ; 
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atractivo juego qu a destacaba poi . g VSud - 

su a rma la nz a I.lamas y por s u po- ¿ — 

ner un duro desafío. '' % "S T. ^ ? r C 


DAN DARE 3 

i Tras Süvaqs, Nick y David desa¬ 
rrollaron el torcer título do S bits 
de Dan Daré, aunque la licencia se 
utilizó después do que el juego so 
hubo desarrollad o: [originalmente 
so llamaba Grazy JetRaceñ Era un 
juego de acción que contaba con 
un arsenal de armas y teletrans- 
portadoros que te exigían navegar 
a través de varios agujeros de 
gusano astrales. 


TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 

a Cuando se les pidió que pro¬ 
dujeran versiones para Amstrad 
y Spectrum de un juego de las 
Tortugas Ninja de NES, Nick y 
David optaron por adaptare Tutu lo 
de la consola en lugar de conver¬ 
tirlo, Con niveles más reducidos, 
se añadió un movimiento de salto 
mortal que se puede utilizar para 
hacer girar a las tortugas. 


SMASHTV 

■ Dado el número de personajes 
y el tamaño de los jefes en la re¬ 
creativa de Smash TV. las versio¬ 
nes de 5peccy y CPC siempre iban 
a ser un compromiso. Las con¬ 
versiones de Nick Bruty y David 
Perry rebajan el ritmo frenético 
del título a re ade y lo complemen¬ 
tan con elementos visuales que 
juegan con los puntos fuertes de 
los sistemas de 8 bits. 


PAPERBOY 2 

■ Otro par de conversiones de 
Amstrad CPC y ZX Spectrum. pe¬ 
ro basadas en un título de consola 
en lugar de una máquina recrea¬ 
tiva. Füperboy 2 era parecido a la 
primera parte, con la versión de 
Spectrum de Nick y David desta¬ 
cando por sus coloridos niveles, y 
la versión para Amstrad CPC so¬ 
bresaliendo gracias a sus lindos 
spritesy su gran velocidad. 
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» [Amstrad CPC] Poco después de 
!a primera fase, un jefe que dispara 
rayos se enfrenta ai héroe que 
porta un hacha. 


A lo dos 
nos encan¬ 
taba 3D 
Deathchase. 
Nos sorpren¬ 
dió que nadie 
le hubiera 
prestado 
atención y 
quisimos 
hacer nues¬ 
tra propia 

versión w 

NíckBruty 


^ ¡También fue divertido saber que 
estábamos gastando toda la me¬ 
moria en ese único sprite!" 

Por supuesto, el tercer nivel de 
Savage era una carga nueva, por lo 
que Nicky David optaron por idear 
un laberinto en el que controlába¬ 
mos un águila gigante."Debería 
haber puesto a Savage en la parte 
posterior dei águila; eso hubiera 
sido mejor" se sincera Nick. "Yo 
quería animar a un personaje di¬ 
ferente y queríamos tener otra di¬ 
mensión en el juego; no queríamos 
hacer otra perspectiva horizontal. 
Era la última fase y pensamos que 
el águila debería disparar en múlti¬ 
ples direcciones" 

En el marcador de la primera y 
tercera fase podíamos ver unas ba¬ 
rras de energía que representaban 
nuestra salud. "Las barras de ener¬ 
gía eran nuevas para nosotros", 
señala Nick. "Pudo haber sido 
parte de una evolución natural; 
ia fase tres fue una evolución del 
final de la fase uno. Creo que, en 
general, nos estábamos abriendo 
a diferentes ideas. Puede que no 
fuera una elección consciente; sim¬ 
plemente era más del tipo explorar 
y querer avanzar. Como, ¿qué 
podemos hacer ahora? Realmente 
pensaríamos más en eso de lo que 
lo haríamos en el diseño puro del 
juego. Desarrollamos tan rápido 
que realmente no pasamos mucho 
tiempo diseñando documentos o 


planificando cosas" 

Esta rápida forma de desarrollo 
dio lugar al laberinto de la tercera 
fase, que estaba EEena de obs¬ 
táculos mortales y todo tipo de 
enemigos, lo que Nick considera 
razonable dada la dificultad de 
los niveles anteriores dei juego, 

"En general, buscábamos llenar 
la pantalla y tenías más espacio 
para hacer cosas que en la primera 
fase; podías tomarte un tiempo de 
descanso", dice. "Mirando cómo 
volaba el águila, con gravedad, pe¬ 
ro tipo arriba, abajo, izquierda, de¬ 
recha, si tuviera otra oportunidad, 
probablemente pondría un poco 
más de esfuerzo en la mecánica 
de vuelo y luego le daría al águila 
un poco más de espacio, pero creo 
que la cantidad de acción fue apro¬ 
piada respecto al resto del juego". 


hacerlo, la versión de Amstrad 
probablemente habría contado 
con menos tiempo de desarrollo", 
comenta Nick. 

En términos de reviews, este 
enfoque de sistema dual pareció 
dar sus frutos con las versiones 
Spectrum y Amstrad de Savage , 
que recibieron las mejores califi¬ 
caciones en su lanzamiento. Los 1 
juegos se vendieron peor, desafor¬ 
tunadamente, io que Nick atribuye 
a un marketing mal calculado. "Las 
reviews parecían muy positivas, pe¬ 
ro en cuanto a ventas, no creo que 
se hiciera bien. Odiaba la campaña 
de marketing, los anuncios impre¬ 
sos. Creo que realmente deberían 
haberse centrado en el juego en sí. 
Savage era un colorido y completo 
juego, pero pusieron un anuncio en 
blanco y negro. Todo esto me quitó 
ia vida" 

Aparte de la publicidad mal con¬ 
cebida, Nick recuerda con cariño el 
desarrollo de Savage, y está muy 
orgulloso de él y del colorido y exa¬ 
gerado juego de acción épico que 
hizo junto a David Pérry. "Estaba 
contento con la experiencia y cómo 
salió. En general, fue un momento 
realmente divertido; nos decepcio¬ 
nó que no obtuviéramos grandes 
ventas, pero aún estoy muy con¬ 
tento con Savage ", concluye. "Me 
gusta cómo se ve; ei framerate es 
bastante bueno y es colorido. Fue 
una buena progresión", ifc 


mns DEL 
EQUIPO 

TRANTOR: THE LAST 
5TQRMTROOPER (FOTO) 
PLATAFORMA: ZX 

SPECTRUM, AMSTRAD 
CPC, VARIOS 
AÑO: 1987 


T ras la finalización del tercer 
nivel de Savage , los dise¬ 
ñadores del juego tuvieron 
dos productos terminados. 
"Fue interesante hacer las ver¬ 
siones de Spectrum y Amstrad al 
mismo tiempo. Primero hice los 
gráficos en Spectrum, pero Dave 
siempre tuvo el código del motor 
funcionando de manera idéntica. 
Así que, tan rápido como pude 
dibujar los gráficos, ahí estaba la 
versión de Amstrad, lo cual era 
agradable, porque si hubiéra¬ 
mos esperado hasta el final para 


ALADDIN 
PLATAFORMA: MD 
AÑO: 1993 


EARTHWORM JIM 
PLATAFORMA: MEGA 
ORIVE, VARIOS 
AÑO: 1994 


































&vn los °\o cuando se es-taba disparav>do la $awa de los Síwvpscw 

los ^eS'pOV'Sables de la sevrte decTdTey^ov^ abarse 3 O-tfOS wedtOS. 
vj ¿rar^ Kitchevx v\0S cnewtav' el cawVi^O qwe s^wTeirov\ “para 

llevan hasta la n&s a l a 5-awiUa w a$ ^awosa del ww^do. 

Texto de Adam Pames 



ecuerdas cómo era el mundo antes 
de los Símpson? Esta familia de dibujos 
animados ha sido parte de nuestras vidas 
durante tanto tiempo que incluso quienes 
tengan la edad suficiente como para haber visto el 
primer capitulo en 1989 es posible que no se acuer¬ 
den de cómo era ia vida antes de Homer fvlarge y 
los chicos.. Los Símpson son a rite rio res a Google, ios 
DVDs. incluso a internet tal como lo conocemos hoy 

www 1 \ vemos i .COÍll 



»LIMES) Para los desarroJIactores era importante irnpíementar 
en los juegos lugares conocidos de la serie de televisión, 


día y forman parte de nuestra cultura tanto como 
cualquiera de esos elementos. Cuando se emitió 
el primer programa en Estados Unidos en 1989 (a 
España llegó en 1991) quien dona inaba el mercado 
era Nintendo; la Famicorn era la reina en Japón y 
NES revitalizó en EE.UU. una industria que aún sufría 
por una fuerte crisis en los video juegos, de forma 
que atrajo el interés de ios titulares de las licencias 
pero, en lugar de 20th Ceritury Fox fue Acola i m 
quien buscó saca r rendi m iento a Los S irnps o n. 

''En enero de 1990" cuenta Garry Kitchen, uno 
de los diseñadores jefes de Sarr Vs Vie Space 
Mulants, "un par de días antes de que se eim ¡fiera 
el episodio cuatro de la primera temporada de los 
Símpson , G reg F i se h bac h i f u n da d o r de Accl a i 1 ti ) 
rne llamó y rne sugirió que lo viera porque estaba 
pensando en licenciar los derechos para hacer un 
juego de NES de Los Simpson y quería saber si 
rne interesaba desarrollarlo". La serie de televisión 
fue un éxito desde el primer momento, pero nadie 
anticipo el fenómeno en que se iba a convertir Pero 
Greg era un visionario que había creado Acola i rn al 
irse de Activista# con la idea de convertirse en una 
gran editorajabrándose tih nornbre al pulncipio a ba- 
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LOS SimPSON EN LR NES 




a [NES] La idea de unas gafas de Rayos X no 
es un añadido a la historia; tienen una función 
dentro del juego. 


FLANN1NG TO 
E THE EARTH.. 


se de trabajar con licencias. Garry conocía a Greg de 
Act¡visión, donde ambos habían trabajado, aunque ei 
primero se fue en 1986 para crear Imagineering con 
otros compañeros. Con ver solo un capitulo de Los 
Sirnpson a Greg le convenció la ¡dea y contactó con 
sus antiguos compañeros para saber si querían de¬ 
sarrollar el juego de una iicencia. "Ácclaim tenia rela¬ 
ciones con 20th Century Fox''', añade Dan Kiteñen, 
hermano de Garry y cof andador de Imagineering, "y 
creo que fije muy caro licenciarlo-, era un producto 
demasiado grande. Fue una de sus primeras gran¬ 
des licencias" 

Los hermanos Kitchen y el equipo de 
Imagineering tenían experiencia en la industria y 
habían hecho varios juegos para Atan 2600. Dan 
explica; "Mi hermano y yo nos encargamos de la 
parte creativa con otro productor llamado Barry 
Marx, Nos reunimos todos y pensarnos cuál sería la 
mejor jugabilidad, las mejores mecánicas para esa 
jugabiiidad y qué funcionaría con la licencia en si, Así 
qué volamos a California, nos reunimos con Matt 
Groen i ng y la gente de Fox para tratar una serie de 
conceptos. Uno que nos gustaba mucho -y que filial¬ 
mente aceptaron- era que el juego se basase en el 
clásico de John Carpenter Están Vivos y que los ex¬ 
traterrestres invadieran Springfielci’L Este concepto 
nadó de la contra porta da de los cómics, añade y 


» Garry Kitchen fue 
uno de los [efés de 
diseño de Bat T V$ Jfw 
SpacG Mu-tants. 


» [NESI El principio dei 
primer ¡Liego es uno de 
los momentos más me¬ 
morables de la trilogía 
de. NES. 
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■ La versión 5T del juego fue una de las pocas de las que 
se encargó Imagineering directamente, aunque no es que 
haya grandes diferencias entre las distintas plataformas. 
Esta no tenia la elegante intro de la versión de Amiga ni 
iba tan suave; Bartteníá un movimiento algo extraño, 
pero al menos iguala su calidad artística, 


^AM& SEAft 

■ Al igual que la mayoría de las conversiones de Game Gear, - 
se trata de una ve rsió n reducida de la de M áster Syste nr 
Los mismos bordes negros permitieron diferanciarmásfá • 

cilmente a Barty los personajesno jugables del fondo lo que . 
nubiera sido de otra forma imposible en la pantalla de Corre - 
Gear. No tuvo demasiado éxito en la plataforma. 


, a tvv/astóv' ¿e los 

escales ew otVoS 


ne$ 

■ La versión orí gira! del juego y, po r tanto, el faro que ; 
debía guiara todos tos ports. Elprimer juego de NES se . 
hizo con lodo cariño y ai ¡dado, pero cuando ya se naban^ ’ 
puesto los cimientos al menos, la jugabilidad las demas . 
versiones siguieron esa plantilla que había demostrad» . 
que funciona. Todas lo lucieron bastante bien, 

, * , i * I • * * • 1 * f * * * ■ » l - ■ - • p 


MASTé* SYSTEM 

■ Esta versión trajo consigo darte equivalente a Master 
System con contornos negros, lo que ayudó a recrear el 
estilo de MattGroeing con más fidelidad que el original de la 
NE5. Sin embargo, no era tan bueno y traía la misma velo 
cidad que la versión de Mega Driv-e, pero con un movimiento 
más pob re, lo que supo n e que era más dif íci l de maneja r. 


: AMl^rA 

* «Sihayque destacar algo de la versión de Amiga son 

t sus gráficos, con phtet art* alta cal, dad que llevaba los 

* fondos originales de MES a otro nivel Hay incluso una m 
*• tro bastante larguita que explica mejor que la de ninguna 

\ 0 tra plataforma, cómo consiguió Bart las gafas de Rayos 

* X. 5 in d u d a es la me j or ve rsi ó n de l j ue g o. 


MESA Wüve 

■ lina de las versiones más vendidas deljuego.con unos 
gráficos más retina dos .controles suaves y efectos de 
sonido revisados, gracias al hardware más potente. No 
es la versión que tiene mejores gráficos, pero compensa 
un movimiento algo desligante con una dificultad más 
razonable. Un paso por delante de la versión de NE5. 











tX STEcTRüM 

■ Para los g ráf icos el paso a ZX Spectrum supuso un du¬ 
rísimo golpe en este port que realizó el estudi o británico 
Are Developments, Sin embargo, lajugabilidadensise 
mantuvo casi igual excepto por leb echo de que no hay 
u,n plataformas de scroll sino un juego screen-by-screen 
más habitual en este hardware. 



■I AMSTRAT> C?c 

* 1 Aunque puede parecer que visualmente es mejor que 
: la versión deZXSpectmm, es quizá la peor versión de to 

* das. Las gafas no se manejaban bien por (as li retiraciones 
« del hardware y las mecánicas eran un poco com pilcadas. 
I Ade m ás, se e li mi na ro n mu ch os de los d ota l le s basados 

* en la sene de televisió n. 



: COMMODOUE 64* 

; ■ Los límites del hardware también lastraron mucho a 

* la versión de Commod&re, aunque menos que a la de 
" Am st r ad. N o se p u d ie r o n i mp teme ntar algunos de Los 

i detalles más finos del juego, lo que supone que gráficos 

• eran más básicos, pero se mantenía el scroll y conserva 
ba las mee án ¡cas ta n suaves co mo e ra p os i b le. 
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>>[NES] No pierdan de vista las rosqui¬ 
llas en el tuba del techo. No querrás que 
Homer se las zampe todas. 

[NES] En el primer luego Bart de¬ 
bía saltar sobre los pies del Actor 
Secundario Bofa para derrotarle. 



% ^“RA'd S-F'ECS 


^02aQl ^ : iri 09|l o\\ m 1 = 


S«!.t ÜVIS TIME ÍUALS 


SCORE UVES TIME GúftLS 


►* Garry: "Barry Marx y yo estuvimos mucho tiem¬ 
po pensando distintas opciones. En una tormenta de 
ideas recordamos, por lo que fuera, de una publici¬ 
dad hortera en la contra de los tebeos. Sobre todo 
nos acordábamos de uno de gafas de rayos X que te 
permitían ver a través de la ropa de las chicas. Todos 
pensamos que Bart sería sin duda el primero en el 
barrio que encargaría un par de esas gafas. Claro, de 
esta idea pasamos a la invasión extraterrestre, y Bart 
sería la única persona en la ciudad que podría detec¬ 
tar a los extraterrestres "usurpadores de cuerpos" 
utilizando las gafas de rayos X que había obtenido de 
forma algo irregular". 

Había dos aspectos que no eran negocia bies para 
Fox. El primero era la elección del personaje jugable; 
hoy día Horner es el favorito de la franquicia, pero en 
aquel entonces la estrella era Bart. Estaba empezan¬ 
do la Bartmania y Fox quería utilizar a ese personaje 
travieso y pensaba que su actitud pasota encajaría 
bien con los jugadores de la época. "Estuvimos 
trabajando en un concepto que se centraba menos 
en Bart' reconoce Garry, "pero Acclaim lo echó 
atrás porque pensaba -con razón- que Bart debería 
ser el centro teniendo en cuenta el publico objetivo 
del juego. Y tenían razón. Bart fue el personaje en el 



r [Amiga] En las distintas versiones se mantienen el alma 
de! juego y eJ diseño de niveles . 


que se centraba la historia de la serie; por ejemplo, 
Bart era el hilo conductor de la secuencia de apertu¬ 
ra de cada capitulo al Ir con el patinete por la ciudad. 
Todos los crios que tenían una MES querrían jugar 
como Bart". 

U na vez decidido el personaje, solo había 
otra petición, pero, teniendo en cuenta 
la naturaleza de la NES y los juegos 
que salieron para ella, los responsables 
tenían poco donde elegir aparte de un platafor¬ 
mas 2D. "Desde el principio Acclaim dijo que quería 
un juego con scroií lateral, vista la popularidad de 
Mario", dice Dan. "Eso es lo que querían, un plata¬ 
formas. Y en esa máquina, dadas las restricciones 
2D,. era sin duda la mejor manera de mostrar a Bart 
y los personajes"- Nadie intentaba competir de tú a 
tú con Mario, la idea era desarrollar la licencia de la 
forma correcta, capturar el mismo sentido del humor 
y la diversión que estaban haciendo famosos a Los 
Simpson. Esto se consiguió de diferentes formas, 
pero la cooperación con Fox supuso que el equipo 
de Imagineering tenía bastante acceso al programa 
y asi asentar las bases que sirvieran para captar la 
esencia de la serie.. Dan dice: "Nos reunimos con 
Fox unas cuantas veces en el estudio. Teníamos una 
conexión a través de Acclaim, pero nos vimos un par 
de veces con ívlatt Groening para que se asegurase 
de que el personaje de Bart estaba bien creado. 

Tenía muy claro cómo debía ser el diseño de Bart y 
los fondos de ios escenarios. Imitamos el aspecto 
de la serie lo mejor que supimos, pusimos cosas 
como la Bolera de Barneyy otros lugares que están 
eri el juego y que lo representan, corno la estatua de 
Jebediah Springfield. Nos ayudaron a crear las mejo¬ 
res escenas y escenarios de la serie y reproducirlos 
en el juego. Fueron de gran ayuda para la dirección 
al permitirnos ver algunos videos del programa y 
darnos una referencia artística". 

Este iba a ser el primer juego de Los Simpson, 
a fin de cuentas, y tenía que tener una calidad que 
correspondiese con la expectación que había ^ 





RETRG GRITER I 55 



■ 






































































































































































n [NES] ¿Alguien du¬ 
daba de que Rasan y 
Pica iban & aparecen 
en el juego? 

« (NES] Losfans de ia 
película de Carpenter 
Están vivos captarán 
a la primera el horne¬ 
ría ie en Bar The 
Space Mutants. 
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» (Mega Drive] El Mutoms de Mega Drive es una mejora 
en Jos gráficos y la ¡ugabilidad respecto a la versión de NES. 

capitulo, y que se viese a Bart corno el personaje 
que era; un garríherrete UstiJIo. Decidimos centrarnos 
en eso y Fox estuvo de acuerdo También queríamos 



► levantado la serie. En honor de la Fox y Ace la i rn 
hay que decir no se trataba de sacar cualquier cosa 
para llenarse los bolsillos aprovechando la locura que 
despertaba todo lo relacionado con Bart y compañía, 
sino que tenían la intención de crear algo que fuera 
bueno per se. Dan recuerda: 'La idea era hacer algo 
muy de ios Simpson, tomar todo lo que estaba 
eri la serie y destacar todo lo que sirviera para el 
personaje de Bart, integrar la personalidad de los 
Sirnpson y centrarnos eri la de Bart". Dari añade 
que Fox esperaba que todos los miembros de la 
familia tuviesen al menos una aparición, lo que llevó 
a "tener a fvlaggie en la barra de menú, a Lisa en 
la feria y a Marge en el centro comerciar'. Y había 
un aspecto del juego que para Imagineering era 
irn prescindible incluirén el juego r un elemerito que 
siempre ha sido un ingrediente básico en todos ios 
capítulos de la serie. Para el desarrollador era básico 
que la escena final de la intro con toda la familia en 
el sofá viendo la tele se recrease de la forma ade¬ 
cuada, así que el primer nivel se creó en torno a esta 
idea: "Queríamos el monopatín del principio de cada 


incluir muchos detalles que la gente asociaba con la 
serie., como ir a la cabina y llamar a Moe lo que te 
daba una recompensa en el juego, pero trabajando al 
máximo con lo que hizo famosa a la serie". 

sí se crearon algunas piezas del diseño 
para el primer nivel; luego se combi¬ 
naron con la jugabilidad para encajar 
todo. Esto se traduce en que Bart usaba 
las gafas de rayos X para distinguir a los alienígenas 
y saltar sobre ellos para recoger las iniciales de la 
familia y se incluyeron elementos de puzle en el pla¬ 
taformas , lo que era un concepto bastante novedoso 
eri NES. En el primer nivel Bart utilizaba su actitud 
de guay y de rebeíde para pintar de los objetos mo¬ 
rados de color rojo pero también debía buscar otros 
métodos más imaginativos para eliminar de los es¬ 
cenarios cualquier objeto morado. Fusionaba las dos 
características centrales del juego - las plataformas y 
la resolución de puzles-sin costuras, inspirándose en 
las aventuras a las que jugaba Dan, '' Era muy aficio¬ 
nado a las aventuras de texto", dice. "Había jugado 




OJ "tw 3Yvke$ 


BART SimTSou’s t$cA?£ 
VRom cAM? DEADlY 


BART VS THE JL^&RnAUTS 


BART % TH& B&ANSTALK 


GAMEBOY, 1991 


GANEBQY ( 


GAMEBOY. 1994 


■ El primer juego portátil de i os Simpsons pardo de cero en 
lugar de ser Un spin-off de Bart Vs The Space Mutants. y al 
año siguiente la serie emitió un episodio basado en la trama 
del juego, Peno tenia malos controles yjugabilidad repetitiva, 
ucm.c c-.ros muchos juegos de Lame Boy, por desgracia. 


B Para darle un aire nuevo Bart Vs The Juggemauts no fue 
un plataformas 2D -un género demasiado saturado en .la 
portátil- y optó por usar distintos m.inijuegos que formaban 
parte de un programa de televisión similar a Gladiadores 
Amerítanos. Era original y divertido en partidas cortas. 


H El regreso a los plataformas con Bart E The Beanstalk es 
técnicamente 


superior a Camp Deadty pero sigue sien do 
un juego de plataformas monótono y aburrido. La idea ni 
siquiera era c 1 ¡gínal, tomaba un cuento dehadasy le pegaba 
los personajes de Los Stmpson para atraer a los fans. 
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LOS SimPSON EN LR NES 


"ua idea eva esta*" Sor?irewáie*do siempre a> 
\MZior Si»» olvidados de aquellos aS?ec-tos A“ e 
más 5MStabav> de la serie de televisión 

J Garry Kitehsn 


a la serie Zork , había escrito y publicado en 1982, 
antes de entrar en Activision, dos aventuras de 
texto en la misma línea que Zork. Eran para Apple 
y el TRS-80 y tenían reconocimiento de oraciones 
completas. Creo que esos juegos de aventura en los 
que recoges objetos y los guardas en el inventario 
para usarlos después inspiró la parte de aventura del 
juego" Era una idea inteligente que daba a la fases 
de plataformas un ritmo rnás lento de lo habitual en 
aquella época, y. siguiendo esta idea, cada fase tenia 
un objetivo diferente que iba desde eliminar todo lo 
que fuera de color morado a la recolección de som¬ 
breros, destruir señales de salida o buscar barras de 
uranio escondidas, 

A esto se añade el extra de un poco de humor, 
una característica que todos consideraron era im¬ 
prescindible, Pero no fue fácil lograrlo con ¡as limita¬ 
ciones de! hardware que llevaban a que hubiera rnuy 
pocos diálogos. Garry recuerda: "Utilizamos todos 
los diálogos que pudimos porque gran parte del 
humor de la serie procede de un doblaje brillante. 
Sabíamos que teníamos que añadir humor a la expe¬ 
riencia siempre que fuera posible. Tuvimos mucho 
cuidado en introducir detalles visuales para ser fieles 
a la serie, como Maggie chupando el chupete sin 
parar -incluso en la interfaz del juego- y el omnipre¬ 
sente parpadeo cié los personajes y, a veces, de los 
extraterrestres". Había muchísimas referencias para 
utilizar que servían para afianzar ese aire tan caracte¬ 
rístico de Los Simpson, incluidos todos esos lugares 
como el badulaque, el puesto de trabajo de Horner 
en la planta nuclear o personajes secundarios como 
Barney, Krusty el Payaso o el Actor Secundario Bob. 
Garry sonríe mieritras dice: *Una de mis imágenes 
favoritas es ver al Actor Secundario Bob corno e! 


jefe final en el nivel tres y el punto de humor de 
que Bart tenía que pisarle en el pie en lugar de eri 
la cabeza, Y me encanta el hilarante climax final del 
juego en el que se usa el chúpete de Maggie de una 
forma especial". El hábil uso de las escenas rnás re¬ 
conocibles de la serie de televisión y los personajes 
eran responsabilidad de Barry Max quien, explica 
Garry, trabajó como productor y guionista en el 
juego. ' La idea era estar sorprendiendo siempre al 
jugador sin olvidarnos de aquellos aspectos que rnás 
gustaban de la sene de televisión”, añade. 

o fue ninguna sorpresa que e! juego 
triunfase cuando salió en 1991, en un 
momento en que la serie estaba en su 
mejor momento de popularidad. Fue un 

éxito de ventas y de crítica, con el mérito añadido 
de ser un título de una licencia destacada, algo que 
en la generación anterior se convirtió en un estigma 
por culpa de unos pubüshér demasiado entusiastas, 
Como suele suceder en estos casos, era inevitable 
que se hiciera una secuela. "Ya estábamos eri con¬ 
versaciones antes dei lanzamiento, pero A cela i rn 
no dio el visto bueno hasta que Ban Vs The Space 
Mutants fue un éxito, dice Dan. 'Así que vinieron, 
nos dijeron que lo habíamos hecho muy bien y que 
querían un concepto más grande, más amplio". Ese 
concepto surgió rápidamente a partir de una frase: 

¿Y si Bart se enfrentase a todo e! mundo? Era una 
opción evidente para un segundo juego: una vez que 
Los Simpson habían probado que podían funcionar 
en un juego, convertir todo el planeta eri el parque 
de juegos de Bart ayudaría a atrapar el espíritu de 
la serie. "La idea me hizo ver que podríamos ir a un 
montón de sitios geniales", afirma Dan al recordar la 



reunión con la Fox. "Dije: mirad por la ventana, ahí 
tenemos un estudio y podéis recrear en él cualquier 
parte del mundo. Hagamos lo mismo, hagamos un 
nivel en el que Bart está caminando por la mesa del 
animador y salta a una pista de sonido y entra en 
una película de piratas en China, o en distintos luga¬ 
res exóticos en los que pensaba que seria divertido 
jugar". 

Se trataba entonces de crear algo que mantuviera 
los puntos fuertes de Bart Vs The Space Motante y 
potenciase al personaje de Bart de formas más en¬ 
tretenidas y diversas. Es decir;, los puzles desapare¬ 
cieron pero se mejoró mucho en el juego: se añadió 
a Bartmari, se mejoraron las secciones con el mo¬ 
nopatín y se introdujeron varios min¡juegos; fue un 
trabajo intenso para mejorarla experiencia del juego 
original, trabajando en los problemas que se podían 
m ej o ra r. ” Inte rita rn os q ue a I g u n o s n i ve I es fu e ra n 
más fáciles", dice Dan al tiempo que lamenta ^ 



ttOLD GN. 

I. M. ADORE! 

HE y- GUyS- DOES ANyBODy 
KNOW I. M. ADORE? 


» [NESJ El equipo Ue muy cuidadoso al introducir chistes de la serie 
de televisión en Ban Vs The Space Mutants . 



MIMIATuRE MAT>tt£$S 

GAME BOY, 1994 ~~ 

■ Es una innovadora combinación de juego de golf y plata¬ 
formas de acción, incluso aunque sea imposible entender 
como se llego a ese concepto de juego. Las mecánicas fun 
denan y conservan la violencia visual de Rasca y Pica, pero 
escomo un pegote hecho por con dos juegos diferentes. 


NKtHT O? THE LtVlNÉr 

TUEEHOUSE OF HOfcUofc 

GAME BOY COLOUR. 2001 
■ Níght Oí Jhé Living Treehouse O f Horror es d mejor 
p la taform as d e todos los j u e g os pe r táti le s. Si n e mb argo es 
terriblemente difícil y no cambia la jugabilidad lo suficiente 
como para despertar ni el mínimo interes. 



GAME BOY A OVAN CE. 2003 


■ Esta versión no compitió nunca con la de sobremesa, que 
era una mala copia de Cr^'zyTaxi, pero logró condensarla 
experiencia en la pantalla pequeña relativamente bien. Sin 
embargo perdió algo del. encanto que logró que la versión de 
P52 fuera atractiva para los aficionados a la serie de TV. 
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O Meaos d® te S e vTe 

3 los ¿\we w\erece 
13 fevag jwaav' 


WRT V$ THE 
S?AtE müTAntS 

■ Fue el primer juego de loé Stmpson 
y tai vez eL mejor. Los siguientes j ue 
gos que salieron para NES no tenían 
la misma calidad ni seguían tantos 
elementos de la serie de televisión, y 
ningún otro juego de los S.m p$on uti 
lizó los elementos de puzles que tenía 
titulo delmagineering. 


este primer 



THE SMTSONS 
AUcAÍE 

■ En esta época todo juego que no era 
un p la tafo rmas de áérofl l ate ral te n ia 
muchas papeletas de ser un foíat-fefrr- 
up pero en este caso no era una excusa 
para nacer caja¡ Konami elaboró un 
arcado muy completo que itia.fjno, era 
rápido y constituyó un gran no me naje 
a la franquicia. 


THE SM?$OM$ 

HIT % ftUM 

■ Lo mismo que Road Rago era un 
más o menos divertido imitador de 
Cr&y Taxi Hit & Run constitu te prác 
ticamente un clon del Grana Theft 
Auto queso hizo tan famoso eri PS2. 
No obstante, Hit & Ron fue un juego de 
calidad que permitió a los jugadores 
explorar Sprmgfield por primera vez. 





LOS S»M?$on: 

STWrJÉrT'EU' 

■ Conoci d o c o m o Tappcó Ou í f uera 
de España, es un juego gratuito en la 
lineado Farmvitíe y similares. Logra 
sacar provecho a la franquicia de una 
forma divertida y constituye un gran 
ejemplo de cómo se puede aprovechar 
una franquicia de manera original e 
imaginativa. 


W>$ 

EL VITEOJUE^O 

■ Sé creó para acompañar la película 
pero no era tan malo como suele ser 
estoscasos. Empleó bien el humor de 
la serie e incluso supo reírse de los di 
ches de los videojuegos. Era un sólido 
plataformas 3D que se ganó por dere 
chopropio convertirseen un clósico de 
Los Simpson* 



Howawos e\ ?r.vwer i ' e 

¿iwtoS uv>3 vuel-fci 3 ‘VIH, 

¿áv>áo\e uw ave a\jo 4#e***** 

Dan Kitthen 


► no haber peleado más con Fox la orden de que 
el primer juego fuese difícil para alargar su duración. 

1 Tornarnos el primer juego y le dimos una vuelta a 
Bart, dándole un aire diferente, no demasiado, pero 
sí mejor eri muchos aspectos. Alteramos sus físicas, 
pero queríamos que transmitiese la misma sensa¬ 
ción para quien hubiese jugado el primer juego y que 
no fuese muy diferente la respuesta del mando. Y 
también queríamos mejorar algunos niveles para que 
rio tuviesen saltos tan grandes, que no hubiese sal¬ 
tos a ciegas, de que pudieras mover la cámara y ver 
donde estabas para que supieras a dónde ibas". 


>■ [NES] Bart es¬ 
quiva por los pelos 
,1 un pirata con 
pata de palo y es 
probable que luego 
le suelte alguna de 
sus frases. 


M ientras, la Fox despertó de su letar¬ 
go. Imagineerlng había podido crear el 
juego original con mucha libertad, pero 
Fox intervino mucho más en la secuela, 
Vieron la oportunidad tan evidente que suponía ligar 
un videojuego al fenómeno que tenían entre manos 
y querían lanzar un juego que tuviera más que ofre¬ 
cer a los seguidores de Los Simpson. Dan cuenta: 
"Querían que fuera una experiencia mucho más 
completa, por eso añadimos cárneos de más perso¬ 
najes y el mapa intercalado y los minijuegos". Con 
los rnin¡juegos pudimos incorporar ai juego más per¬ 
sonajes sin tener que pelearnos con el hardware de 
NES para meter más personajes jugadles, lo que fue 
suficiente para la Fox. "No era suficiente que Bart 
visitase otros escenarios e hiciese lo mismo -añade-, 
Teníamos que plantearnos: ¿qué podemos dar al 
jugador que esté relacionado con los Simpson,. que 
capte la personalidad de la serie y. ai mismo tiempo., 
no sea más de lo mismo?”, De ahí surgió la idea 
de las preguntas para aprovechar el tirón entre el 
público aunque la serie llevaba solo dos temporadas 
cuando desarrollamos el juego. Metimos todo esto 
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LOS SimPSON EN LR NES 


»[NES] Bartman mira aJ infinitü y se pregunta sifué buena 
idea desarrollar este juego o no, 


eri un tiempo de desarrollo corto; tan corto que Bart. 
Vs The World salió en NES el mismo año que su 
predecesor, apenas hubo unos meses entre los dos, 
[.legados a este punto, Los Simpson era ya una 
marca gigantesca y con cada episodio crecía el éxito 
y la popularidad. La 'bartulanía' estaba en su apogeo 
y la serie estaba encontrando el ritmo adecuado a su 
humor y estilo. AccJairn y la Fox estaban poseídos 
por una locura; el primero estaba ya buscando otros 
estudios para hacer más juegos de los Simpson, 
pensando sobre todo en la nueva generación de 
consolas. Irnagineerlng sacó un último juego de la 
cfustera, Bartman Meets Radioactivo Man , pero 
las circunstancias eran diferentes. Fox intervino en 
esta ocasión mucho más en el proceso, sobre todo 
desde el punto de vista creativo, Dan explica el con¬ 
cepto originas ''Las secuencias iniciales [de la serie] 
son como pequeñas tiras cómicas, y Fox quería algo 
así como Bart defendiendo al mundo de Radioactive 
Man . Vinieron y nos dijeron: J Mirad, querernos más 
de lo mismo pero con este 1 '", Incluso tenían ideas 
concretas sobre los escenarios eri los que se debe¬ 
ría permitir que explorasen ios jugadores y decidió la 
¡nclusión de un bosque encantado o fases subacuá¬ 
ticas, Ei resultado es que Bart irían fue el único per¬ 
sonaje que unía e] juego al mundo de: Los Simpson. 
Todo lo demás de la franquicia, los escenarios, los 
enemigos y la historia, se eliminó, Dan afirma: "Fue 
más una fantasía en la que Bart se metía en un có- 


» [NES] tn Bart Vs The World el hijo mayor de los Simpson 
visita lugares ¡cónicos del planeta 


# [NES] Bartman eliminó todas las imágenes momeas de 
Springfield y las sustituyó por aign mucho mas abstracto 

micy lo que Radioactive Man podía haber preparado 
para acabar con él'L 

Barrrnan Meets Radioactiva Man fue un gran 
cambio respecto a los juegos anteriores. Sí, era un 
plataformas 20, pero mucho más genérico y con 
poca atención a la marca. No tenía los elementos de 
puzle de Bart Vs The Space Mutants o la variedad 
de Bart Vs. The World, y era bastante más difícil. 
"Hay que recordar que iba todo sobre B a riman, 
así que construimos los niveles con él en mente" 
coritinúa Dan. "En un niveI tradicional tipo Mano no 
iba a ser divertido ponerte una capa y sobrevolar 
todo, asi que tuvimos que hacerlos más verticales y 
poner elementos que lo limitasen. No podíamos vo¬ 
lar todo el tiempo así que el reto fue conseguir que 
fuera divertido con todo tipo de niveles". La principal 
novedad fue la importancia que tenía el combate, 
en el que Bartmari podía combatir cuerpo a cuerpo 
o usar un láser, un cambio radical respecto a los 
otros juegos. Salió en diciembre de 1992,. y la critica 
no lo puso demasiado bien. "Garry sostiene: "Claro 
que sentimos la presión Y cada vez fue más fuerte 
porque cuando empezamos el juego todavía no 
estaba claro que la franquicia se iba a convertir en 
algo tan grande. A medida que crecía la popularidad 
de Los Simpson, creció la presión". No obstante, ¡a 
participación de Irnagineering terminó en Bart Meets 


» INES] Radioactive man abre una puerta en el espacio y el 
tiempo para felicitar a Bartntan por su duro trabajo 


Radioactive Man , en un momento en que la entraña¬ 
ble familia iba camino de convertirse en un icono de 
la cultura pop actual. Esa presión se aumentó en los 
años si guie rites y tal vez sea la razón de la montaña 
rusa de títulos que la familia Simpson ha tenido que 
soportar,, que van desde éxitos rotundos hasta puri- 
tita basura. La historia de Los Simpson con el juego 
es larga y forma parte de nuestra cultura actual casi 
tanto como la propia serie de televisión; en muchos 
sentidos la calidad de la serie de televisión tiene pa¬ 
ralelismo con los juegos equivalentes. Sin embargo, 
aunque Flomer, Marge, Bart, Lisa y Maggie no siem¬ 
pre han sido igual de divertidos, sus juegos siempre 
lian tenido un lugar en nuestros corazones, ik 
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La popular Videopac G7000 nos ofreció en 1981 un atractivo experi 


mcon 


Por: Jesús Martínez del Vas 


E n diciembre de 1978, Europa se in¬ 
trodujo de lleno en el mercado del 
videojuego de la mano de Philips, 
con el lanzamiento de la Magnavox 
Odyssey 2, conocida también como Videopac 
G7000. Un hito a resaltar, dado que se trata¬ 
ba de la segunda generación de consolas de 
Magnavox, fabricantes de la Odyssey, primera 
consola comercializada a nivel doméstico. 
Competía con la Atan 2600 e intellivision: diga¬ 
mos que era la tercera en discordia, pero con 
buena difusión en nuestro país. La Videopac 
gozaba como elemento distintivo de un tecla¬ 
do no mecánico (al estilo del ZX81) para poder 
utilizar instrucciones básicas, siendo una espe¬ 
cie de híbrido entre ordenador muy elemental 
y consola de cartuchos (aunque la realidad es 
que era una consola, pese a las apariencias). 

El equipo humano tras la creación del jue¬ 
go estaba compuesto por Ronald Bradford y 
Stephen S. Lehner en las labores de diseño, y 
el incombustible Ed Averett en el apartado de 
programación. Ed Averett trabajaba a media¬ 
dos de los 70 en Intel, evolucionando el chip 
4040 hasta un nuevo modelo de microproce¬ 
sador, el 8048, y el chip de video 8244, que 
tenía la capacidad de programarse y trabajar 
con sprites. Era en realidad un "custom chip", 
el primero de su tipo adaptado para animar 


hasta cuatro sprites mediante el uso de la 
RAM, y otros 20 aímacenados en la ROM. Sus 
cualidades eran idóneas para una videoconso- 
ia, impíementándose finalmente en ia Odyssey 
2 de Magnavox (parte de Philips) en perjuicio 
de Atari. Ed Averett se sintió más atraído por 
la posibilidad de programar juegos que por 
la perspectiva empresarial de evolucionar 
microchips, por lo que se convirtió en el pilar 
que sostenía la producción de software de 


Magnavox. Tenía unos conocimientos am¬ 
plios sobre la arquitectura del hardware de 
la consola, y se convirtió en el programador 
de decenas de títulos orientados a todo tipo 
de sectores. Mike Staup, vicepresidente de 
Magnavox y encargado del sector de videojue- 
gos, marcaba la estrategia sobre el tipo de jue 
gos a producir (arcades para los más jóvenes, 
educativos,...) y Averett se encargaba de depu 
rar el concepto y convertirlo en una propuesta 


» Rtmakf Bratfford y Stephen S. Lehner, rodeados de[ material físico disofiado- para el juego. En la fotografía de-la 
derecha, podecnos ver a unos jóvenes Ed y Linda Averett. 
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LAS MAZMORRAS 


jugable. Así lo hizo con prácticamente todo 
el catálogo de la consola, convirtiéndose por 
tanto en una de las piezas clave del funciona¬ 
miento comercial de la Odyssey 2. 

Sin duda, la Videopac fue verdaderamen- 
te pionera con una propuesta que se acabó 
denominando The Master Strategy Seríes , 
nacida de una conversación entre Ed Averett 
y Mike Staup, y que fue esbozada en la parte 
trasera de una servilleta. La serie consistió en 
el lanzamiento de tres juegos, The Quest for 
The Rings, Conquest of The World y The Great 


Wall Street Fortune Hunt , que de manera pio¬ 
nera fusionaban el videofuego clásico con el 
uso de un tablero específicamente diseñado. 
Magnavox tenía interés, a principio de los 80, 
en que sus juegos pudieran entenderse como 
una actividad a compartir en familia, y no 
necesariamente como un ejercicio individual. 
Querían proponer algo que, según Averett, se 
alejara de los juegos exclusivamente de ha¬ 
bilidad, que parecían más dirigidos a ios más 
pequeños, e introducir algún factor estratégico 
que reposara el ritmo de la partida. El mensaje 
lanzado a ios consumidores era claro: "Los vi¬ 
deojuegos no son cosa sólo de niños, no tiene 
por qué ser una actividad solitaria, pueden dis¬ 
frutarse entre padres e hijos". Existía además 
un interés por innovar, para lo cual se comen¬ 
zó a prestar atención a otro referente bien dis¬ 
tinto a las consolas: los juegos de mesa, con 
una larga tradición de convocar en torno suyo 

a todos los miembros de la 
_ familia. El siguiente paso 

\ parecía obvio, y consistía 
I \ en encontrar la 


combinación idónea entre las mecánicas arca- 
des de Eos videojuegos más clásicos con la di¬ 
námica del tablero, lo que parecía inabordable 
con cartuchos de tan sólo 2 Kb de memoria 
disponible. Así que la mejor idea fue precisa¬ 
mente renunciar a la representación virtual del 
tablero... para convertirlo en algo físico. 


El diseño del primer juego de The Master 
Strategy Seríes correspondió al equipo creati¬ 
vo formado por Ronald Bradford y Stephen S. 
Lehner. Ambos compartían la empresa Lehner 
Bradford and Cout, especializada en publici¬ 
dad, diseño gráfico y diseño de packaging, 
una actividad que encontró en los videojuegos 
un campo de trabajo muy productivo. Ya en 
1971 habían colaborado con Magnavox en la 
campaña publicitaria de la primera Odyssey, 
pero diez años después la compañía había 
puesto en sus manos una labor integral de 
diseño de sus títulos, apostando por el mer¬ 
cado del videojuego de una manera decidida 
(aunque quizá tardía). En 77?© Quest for 
^ the Rings, lanzado en 1981, surgió la ^ 


el teclado de La 
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nal de The Quest for the R'ngs r I 
has de saber que existen edi¬ 
ciones en numerosos idiomas y que, F 
dependiendo del mismo., puede ser 

rná s o m enos co m pI ejo d e con sequi r. I 1 i _ 

Mientras que la edición inglesa o 1 i ~ D¡ iSClLlGOtl 

ame rí c a n a so n re I a t i v a rn e nt e fre - I ”T ^ n ¡ 

cuentes, una edición en castellano I LOS / '* llllWJ 

concreta, pero has de pensar que 

nadie te fibrará de unos buenos 60€. Lo más importante en todo caso es que el juego 
esté completo, ya que no es extraño que falte algún token, una pena si te decides a jugar 
en ias condiciones apropiadas, como hacían nuestros antepasados del siglo XX. Aquí 
tienes e! listado de ío que debería contener: 


_i ■ r, i ij 




► oportunidad perfecta de desempeñar esta 
labor integral, que comprendía desde ei con¬ 
cepto de juego hasta todo fo relacionado con 
su presentación física: tokens, tablero, manual 
de instrucciones, una fastuosa y llamativa ca¬ 
ja... Encontraron en la inmortal obra de J.R.FL 
Tolkien la inspiración perfecta para una his¬ 
toria de héroes, magia y anillos ocultos. Para 
la aprobación de la propuesta se mantuvo el 
mismo proceso seguido desde los primeros 
juegos diseñados y programados por Averett: 
Staup marcaba las directrices del sector al que 
Magnavox quería dirigirse, se elaboraba una 
propuesta y se presentaba al comité directivo 
de la compañía para su aprobación. En este 
caso, s© concibió una presentación con pan¬ 
tallas de muestra y un diseño preliminar del 
tablero, tras lo cual se transmitió toda la infor¬ 
mación a Averett para que se encargara de ias 
labores de programación desde su oficina en 
Tennessee, cerca de la sede de Magnavox. 

The Qu&st for the Rings era innovador en 
varios sentidos. En primer lugar, por la fusión 
pionera de lo físico y lo virtual, ideada de 
una manera muy similar a lo que hoy día se 


consigue con juegos de mesa que incorpo¬ 
ran un DVD como complemento (al estilo de 
Afmosfead, o con juegos de realidad aumenta 
da que toman como base física cartas o table¬ 
ros {Eye oí Judgement en PS3). Hubo además 
por parte de Lehner y Bradford la intención de 
utilizar el potencial del teclado de la Videopac, 
a menudo ignorado, de forma que servía para 
la introducción de datos de juego usando una 
plantilla específicamente diseñada. Fue de 
hecho uno de los argumentos más potentes 
para convencer a Magnavox de ia nueva línea 
de producto que se estaba proponiendo. Por 
otro lado, fue de los primeros juegos con una 
vocación cooperativa, pudiendo elegirse entre 
cuatro tipos de personaje o adoptar el papel 
del malvado Ringmaster. Este jugador era el 
encargado de esconder los 10 anillos en el in¬ 
terior de alguno de Eos 23 castillos de los que 
se compone el juego, custodiando cada joya 
con alguna de las 6 peligrosas criaturas princi¬ 
pales: los tres Dragones y tres Pesadillas, en¬ 
tre las que están la Spydroth Tyrantuius (una 
siniestra araña) y los Anquilópteros. Tanto 
las criaturas como los anillos se presentaban 


» El diseño del cartucho del juego variaba de su 
versión de Odyssey 2 (más atractivo) a i a aburrida 
versión europea. 


□ Preciosa caja con la ilustración 
de Bradford. 

□ Manual de instrucciones con cu¬ 
bierta dorada y a todo color, 

□ Tablero en cartón rígido, 

□ Plantilla para el teclado 
de tu Videopac G7000, 

□ Plantilla adicional para la 
Videopac G7400 (no en todas las 
ediciones). 


□ 23 tokens de Castillo, de plástico, 
con su tipo impreso en la parte 
interior. 

□ 17 tokens metálicos: 3 de Dragón. 
3 de Pesadilla, 10 Anillos y una 
ficha de Búsqueda 

(la que manejas por el tablero). 

B 1 token de Tiempo. 

□ 8 fichas de Posesión, 

□ Y por supuesto: el cartucho. 
































































bajo la forma de atractivos tokens metálicos. o tablero se convertía así en la herramienta in- 

Tenían la forma adecuada para encajarse bajo dispensable para saber por dónde nos despla¬ 
tes castillos y quedar así ocultos. Los castillos zábamos. Disponíamos de una serie de tumos 

eran unas piezas de plástico con espacio de- (50-76-100, a determinar a! inicio de la partida) 

bajo para los tokens, y que en su parte inferior que se tenían como máximo para completar la 

tenían un símbolo para identificar de qué tipo misión de recuperar los 10 anillos en liza. Las 

eran: mazmorras, cavernas de crista!, salas instrucciones aconsejaban los 100. 

deslizantes o bien infiernos de lava. El reto que 

cada uno de ellos ofrecían era diferente: des- COÍIÍ ÍGI1Z3 

de muros móviles capaces de bloquear a los 1 w h 1 1 — k 

héroes hasta obstáculos invisibles que con- U-d S d -L J-w a 

vierten el avance en una tortura. El Ringmaster Una vez el jugador topaba con un castillo, la 

debía colocar acto seguido los castillos en el Videopac entraba en acción para escenificar el 

reto. El castillo se descubría, y una vez deter¬ 
minada la existencia o no de anillo o criaturas, 
los datos se introducían en el teclado gracias 
a una plantilla que se proveía con el juego, y 
la acción comenzaba. Hasta dos participantes 
podían jugar a la vez colaborando para hacer¬ 
se con el anillo (si es que estaba en el castillo), 
bajo la atenta mirada del malvado Maestro de 
los Anillos, como se le llamaba en la versión 
española del juego. Los cuatro tipos de héroes 
elegibles disponían de habilidades particula¬ 
res, cada una de eiias de especial utilidad de¬ 
pendiendo del castillo en cuestión. El Guerrero 
hacía ostentación de una poderosa espada 
capaz de derribar criaturas concretas, el Mago 
utilizaba hechizos para paralizar enemigos, 
el Fantasma podía volverse invisible y no ser 
detectado por enemigos, y el Inconstante 
hacía gala del interesante poder de atravesar 


» Las fichas metálicas parecían monedas extraídas 
directamente de y n ¡jaleen. y ti i , ti 


muros de piedra o cristal. Esta combinación de 
habilidades era la que había que administrar 
sabiamente en función del tipo de castillo al 
qye nos enfrontábamos, para sortear los obs¬ 
táculos y criaturas hasta llegar a la ubicación 
del anillo. Los enemigos eran variados en sus 
características, siendo el más poderoso el 
Dragón. No podía matarse pero sí evitado por 
cada héroe de diferentes formas. Por ejem¬ 
plo, e¡ Guerrero podía hacerlo retroceder con 


MIZARO 


» Gráficos muy elementales pero que conseguían 
representar h asta 4 héroes distintos. 


tablero, tras lo cual los jugadores debían ir 
desplazando la ficha de "Búsqueda" siguiendo 
unas determinadas reglas e ir explorando los 
diferentes castillos, sabiendo que existían ai 
menos seis anillos custodiados por Dragones 
o Pesadillas. Los Dragones, además de ser 
inmortales, podían ser desplazados por el 
Ringmaster de un castillo a otro con unas li¬ 
mitaciones determinadas, para dificultar aún 
más la heroica labor de los jugadores. El mapa 


su espada, el Mago paralizarlo un instante o 
protegerse de su fuego, el Inconstante que¬ 
darse en un muro a salvo de su ataque, y el 
Fantasma podía atravesarlo si era invisible. 

Las mecánicas estaban ingeniosamente inri- 
plementadas y resultaban muy amenas con 
la compañía adecuada. Era importante ser 
consciente de que existían al menos cuatro 
anillos desprotegidos sin criaturas especiales 
(salvo que el Ringmaster hubiese conseguido 
desplazar un Dragón), y que en todo caso exis¬ 
tían dos amenazas que no podíamos evitar: los 
Orcos y los Firewraths, siempre presentes, cu¬ 
yo contacto resultaba mortal y que contaban 
con un aspecto muy similar a nuestros héroes. 
Las limitaciones gráficas hacían aquí estragos 
en la Videopac, y eran las instrucciones las 
que tímidamente nos animaban a distinguir 
nuestro personaje del enemigo por el color, la 
posición o la presencia de un gráfico simboli¬ 
zando la espada. Realmente, para qué negarlo, 
el jugador tenía que poner mucho de su parte 
para imaginar dragones y arañas gigantes tras 
aquellos amasijos de sencillos píxeles (de un 
tamaño, además, muy considerable). El juego 
nos reservaba una mecánica más, bastante 
divertida: el Maestro de los Anillos dispo- ► 


» La ilustración de 3 a caja era sen el Ha mente espectacular. 























































"THt QUESI FOR THE RINGS” ADDS TO 
THE NUMBER OF EXGTING ODYSSfY» SAMES. 
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ForThe 


VOU AR£ ABQUT TO ENTER AN ALTERNATE WORLD 
WHERE DREAMS- AND NIGHÍMARES- COME TRUE 
W1TH ElRE GREATHING REALITY! 


» La publicidad no se podía limitar a unos pantalla jos. Tenía la misión de proporcionar información sobre Ea propia dinámica del luego, y explicar la fusión propuesta entre tablero y consola 


^ nía de unos tokens especiales, las fichas de 
Posesión. Si la Posesión era invocada durante 
la resolución de un castillo con Ea Videopac, 
el héroe poseído estaba en ia obligación de 
atacar a su compañero de aventuras como si 
de otro monstruo se tratase. Esto proporciona¬ 
ba un incentivo sorpresa en el planteamiento 
cooperativo, y de paso (para qué negarlo) más 
de una risa ante la perspectiva de acabar con 
tu amigo/a-/hermano/aunadre/padre. Era algo 
similar a lo que veríamos bastante después 
en juegos como Gauntlet //, donde un jugador 
podía infectarse con TT (un dañino hechizo- 
enfermedad) que podía traspasarse a otro 
jugador, lo que transformaba de golpe una 


misión cooperativa en un divertido correcalles 
entre los jugadores. 

El original deí juego sólo se podía calificar 
como una joya: ia caja enorme con una bella 
ilustración, el tablero muy bien diseñado, 
fichas de juego realmente bonitas, el manual 
con su cubierta dorada... En nuestro país 
tuvimos nuestra propia edición traducida, lo 
cual no es extraño dada 3a popularidad de Ea 
consola y su implantación, modesta a un nivel 
global pero reseñable, Aunque el tiempo ha 
dejado un tanto sepultado el recuerdo de la 
Videopac, no era extraño conocer en los 80 
a alguien cercano a nosotros que tuviese en 
su domicilio Ea consola. Philips tenía la firme 
intención de asentarse en el mercado eu- 

¡ 30 potenciando su imagen asociada al 
sojuego en el mayor número de países 
iible, y ello pasaba por una estrategia 
localizaciones muy ambiciosa. Para 
siguientes lanzamientos de Ea línea 
e Master Strategy Seríes se mantuvo 
misma línea estética para todos los 
amentos que estaban dentro de la 
ja. Así sucedió con Conquest of The 
f ortd , un Risk consolero que se tradujo 
i nuestro país como La Conquista del 
lundo. Las fichas podían desprenderse 
!e un troquelado de la misma forma 
¡ue lo hadan las fichas de 'Posesión' 
le La Búsqueda el Anillo, usando 
rateriales idénticos. Su tablero repli¬ 
caba prácticamente las dimensiones 
y características de su predecesor. El 
manual conservó también su acaba¬ 
do dorado, y su interior ofrecía un 
apartado artístico similar aunque con 
variaciones lógicas en el estilo (la 
portada recuerda poderosamente a 
los vehículos de Tron). Con The Great 
Walt Street Fortune Hunt parece que 
Philips se aburrió definitivamente de 
localizar sus juegos a los numerosos 
idiomas europeos y optó por impor¬ 
tar la versión americana. Aunque 


» Las incursiones en Eas mazmorras era el momento en el 
que la tecnología tomaba et relevo def tablero. . .„ 


variaba al alza el tamaño de Ea caja, en el resto 
de los apartados seguía la misma directriz cor¬ 
porativa de ios juegos precedentes: fichas con 
similar formato, un manual con el clásico color 
dorado, y un robusto tablero desplegable. 

En aquellos años, en España apenas existían 
revistas dedicadas exclusivamente a consolas 
o informática en general, pero La Búsqueda de 
los Anillos gozó de un estupendo reportaje en 
el número IV de la revista Super Juegos para 
Todos, editada por Manhattan Transfer S,A., 
con una portada muy llamativa del fantástico 
Juan Núñez, En sus páginas se desglosaba 
muy acertadamente el desarrollo del juego. 

No era frecuente, en una época de extremado 
amateurismo en la prensa especializada, en¬ 
contrar artículos con sentido crítico y con co¬ 
nocimiento de la temática de la que se hablaba 
(ios redactores de la revista eran apasionados 
de Eos juegos de mesa y las consolas de la 
época), Incluso la maquetaclón tenía un valor 
estético inusual para una revista sin apenas 
referencias temáticas similares en Ea prensa 
española. Todo ello redundaba en la correcta 
exposición de la mecánica de juego del cartu¬ 
cho, algo de cuya importancia eran también 
conscientes los propios diseñadores. De 
hecho, era una gran preocupación: Lehner y 
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des Nibelungen, la presencia de anillos má¬ 
gicos en las leyendas artúricas, el Domhring 
(Anillo de! Destino) temido por los vikingos y 
colocado a la entrada del templo de Thor, y 
en último lugar la debida alusión al autor bri¬ 
tánico y su trilogía de El Señor de los Anillos. 
No es extraño esta voluntad de rebajar el peso 
de Tolkien: la situación de los derechos era 
compleja y se arriesgaban a algún tipo de de- 


manda. En todo caso, el manual quedó como 
el acompañamiento perfecto d© La Búsqueda 
de los Anillos, la guinda perfecta a un gran 
trabajo de diseño. Lehner fue el encargado 
directo de su redacción, que comenzaba con 
una sentencia inapelable: “Estás a punto de 
convertirte en una leyenda de tu era'". Aunque 
lo que se convirtió en leyenda fue, finalmente, 
el propio juego y la venerable Videopac.lt 


Jagten pa fiingen© 
Jakten pa de 
Magislra Rrngarna 
Sormusten Eíssnta 
La búsqueda do ios 
Anillos 


Guest for the Rings 
Dio Suche r%ach den 
Ringen 
La Queto de-s 
Anneaux 

Spmirtochl naar de 
R ingen 

Gaocia al Tesoro 
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u El cartucho, en su versión europea, hacía 
gala de practicidad: su etiqueta servía para 
todos los idiomas de lanzamiento. 


Bradford sabían que el usuario medio prefería 
que alguien le explicara cómo jugar en lugar 
de leer el libro de instrucciones. Por ello, pu¬ 
sieron especial empeño en dotar al manual de 
valores estéticos y que sus normas resultaran 
lo más claras posibles. Ejemplificaron la reso¬ 
lución de castillos con diferentes configura¬ 
ciones y adornaron el recorrido con atractivas 
ilustraciones adicionales. Si bien los diseña¬ 
dores aludían sin rubor a la inspiración de 
Tolkien en diversas entrevistas, el manual en 
su tramo final enumeraba didácticamente un 
listado de referencias folklóricas del símbolo 
del Anillo. Las leyendas germánicas que sirvie 
ron de base a Wagner para su obra Der Ring 
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» La review de la revista Superjuegos Para Todos no dejaba ningún aspecto del juego en el tintero. 
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/ i I ¡cónico Pac~Man no tardó 
i / ¿ —y en escapar de las fronteras 

/ y ' del videojuego para con- 
/ / vertirse en un icono pop. 

Su vertiginoso éxito provocó que sus 
^ v % secuelas (y numerosos spin-offs) fueran 

tan predecibles corno la noche que sigue 
al día. La primera, Ms Pac-Man [conocida 
originalmente corno Crazy Otto) era más 
de lo mismo, pero incorporó laberintos 
adicionales y otros elementos nuevos, lo 
que aportó algo de variedad. En 1982 le 
llegaría el turno a Baby Pac-Man t al que 
seguiría un ano más tarde Jr Pac-Man. 

Narnco finiquitó su relación con Bally 
ívliday, pero seguía teniendo planes res¬ 
pecto a Pac-Man. Entre ellos estaba el de 
sacar a nuestro orondo amigo de los fabe- nm 

tintos que le habían aprisionado durante 
tanto tiempo para protagonizar su primer 
p la ta fo rrn a s, Pac-Lana, u n t ít u lo insp ira d o 
en una serie de animación. Siete años 
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más tarde de su debut en tos salones re- 

... 

creativos, el Comeeocos regresaría a sus 
raíces para protagonizar Pac-Manía. 
Llegados a este punto, en Na meo 
eran conscientes de que otro juego de 
laberintos en 2D no causaría el mismo 
impacto a finales de los 80, por lo que 
buscaron inspiración en otros juegos. 

Na meo acababa de obtener una parti¬ 
cipación mayoritaria en Atari Gamas, la 
compañía estadounidense con la que 
llevaban trabajando desde hacía mucho 

- 

tiempo. Los americanos habían encon¬ 
trado la manera de mostrar gráficos 
pseudo-3D a través de la vista ¡sométrica, 

I og ra n d o u n e n o rm e éxito con re c reativas 


corno Papethoy, Return Of The Jedi t 
Maróle Madness y Crystaí Casties. Este 
último fue el que inspiró más a Narnco,. 
lo que no deja de ser irónico teniendo 
en cuenta que Ja recreativa protagoniza¬ 
da por Bentiey Bear tornaba prestados 


rn u c ños ele me ritos del Pac-Man o ri g i na I. 

Este cambio de perspectiva permitió a 

los programadores de Narnco incorporar 

un mayor detalle gráfico y una mecánica 
■ , , , , 

con novecl a d es c o n las que des m a rea rse 

de los anteriores juegos de la franquicia. 

La más llamativa de todas fue la habilidad 

para saltar. Al pulsar un botón podíamos 

ver como Pac-man brincaba con la altura 

suf icíe nte corrí o pa ra esq u iva r a los f a n - 

tasmas. Dominar el tirning del salto era 

esencial para sobrevivir en Pac-Mama, 

pero nuestro amigo el Comeeocos no 

era el único en disponer de esa habilidad, 

como comprobarían los jugadores en los 

niveles posteriores de la recreativa. 

A nadie le sorprendió reencontrarse 

con los viejos rivales del Comeeocos, 

los fantasmas. Sin embargo, el elenco 

espectral también presentó algunas 

novedades. Asistimos a! retorno de los 

clásicos Blinky, F'inky, Inkyy Clyde 



































































































I Vi ¿Como conseguiste el tra- 
bajo en Granslam y, más 
i t.^K. concretamente, trabajar en 
)!, ,7^98 les saris de Pac-Mansa? 

* m Desde muy joven trabajé como 
artista freelance en diversas videojuegos. Me 
presenté a una oferta de trabajo en Grandslam, en 
Rotherham. y uno de Los primeros encargos que 
me dieron fue adaptar Pac-Manta a Los distintos 
sistemas domésticos. 

¿Ya eras un fanático de Pac-Man? ¿Fue 
emocionante trabajar con un personaje 
tan ícénico? 

Al igual que la mayoría de los chavales de los 
años ochenta, era un gran tan de la recreativa 
original Tenía mi habitación repleta de pegatknas 
de Pac-Man y tengo muy buenos recuerdos de 
aquellas partidas en los salones recreativos. Pasé 
mucho tiempo dibujando los grábeos de aquellos 
juegos en los cuadernos del colegio. 

¿ Habías j ugado con Pac-Moma antes de 
recibir et encargo de adaptarlo? 

Ya era un gran fan de Pac-Mcnia tras haber jugado 
con ta máquina en Los salones recreativos, e 
incluso nos enviaron un mueble a la oficina poco 
después de su lanzamiento. Tenía un monitor 
enorme y me impacto ver aquellos gráficos iso¬ 
méricos en una recreativa. 

¿Os facilitaron alguna dase de material 
original con el que trabajar? 

No en el ca so de Poc-Monia. Tuve copiar los spri- 
tes y el resto de los gráficos a mano. Tenía la re¬ 
creativa al lado, así que lúe muy útil para obtener 
referencias. Más adelante Logramos extraer los 
gráficos de la placa, pero estos siempre parecían 
vómitos pixelados de color neón, así que reque¬ 
rían un montón de trabajo extra. 

¿Qué versión fue la más difícil de crear 
y por qué? 

La versión C64 fue la más desafiante debido a esa 
molesta proporción de píxetes alargados 2x1 y el 
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u [Arcado] Jay ya conocía bien la recreativa de 
Pac-Manta antes de recibir el encargo. 

hecho de contar con una resolución muy baja y 
muy poca RAM para utilizar. 

¿Qué versión de Pnc-Monia era tu favori¬ 
ta y por qué? 

Sin Lugar a dudas esa sería La de Amiga, porque 
pudimos hacerla a pantalla completa. Era bastante 
inusual que los juegos de aquella época utilizaran 
toda La pantalla, ya que io habitual era tener al jue¬ 
go ejecutándose en una ventana junto a un enorme 
panel para ahorrar capacidad de procesamiento. 
Por lo general en ese panel es donde se colocaban 
distintos elementos en pantalla, como La puntua¬ 
ción, las vidas e incluso el nombre del juego. 

¿Te dan miedo los fantasmas? 

¡Los adoro! De hecho estoy trabajando en Goal 
Face, un cómic que transcurre en el mundillo de la 
creación devldeojuegos durante los años 80 y se 
inspira en mí experiencia profesional en aquellos 
tiempos. Podéis leer más sobre el lema en mi 
cuenta de TWüten ^GunnComics. 


del Pac-Mían original, pero también 
reapareció Sue [de Ms Pac-Man y Pac- 
iand} : aunque ahora bajo una sábana de 
color morado eri lugar de naranja. Ai con¬ 
trario que en sus apariciones originales 
eri las anteriores secuelas de Pac-Man, 
donde ejercía de simple sustituía del tor¬ 
pe Ctyde, i a Sue de Pac-Manía perseguía 
a nuestro héroe con la determinación de 
un Terminator. También se incorporaron 
dos nuevos espectros, el verde Spunkyy 
el grisáceo Funky, a los que se dotó de la 
habilidad para saltar. Corno una forma de 
ir elevando la dificultad de la placa, Pac- 
Manta a rra n c a con los f a n ta s m a s o rig i n a - 
les a los que se van sumando los nuevos 
ficha jes en los niveles sucesivos. 


tra innovación de Pac-D/fama 
fue la aparición de nuevas 
Power Pilis, que otorgaban 
al entrañable Comecocos 
nuevas formas de cazar a sus perse¬ 
guidores. Estas suelen aparecer en el 


































































































R GUÍR DEFINITIVR: PñC-mñNIR 


■^ r mismo lugar que las frutas, y la primera 

# de ellas es una píldora de velocidad que 

te permite moverte por el laberinto a la 
velocidad del rayo. También hay otra que 
multiplica la puntuación. También hay que 
y m en d on a r I os n uevos tune tés laterales. 

Cualquiera que hubiera jugado, al menos 
una vez en la vida., con el Pac-Man original 
conoce bien la utilidad de estos túneles 
para escapar de los fantasmas en el úl¬ 
timo momento. Dado que los laberintos 
son ahora mayores, tienen seroII y una 
perspectiva 3D, estos túneles cambiaron 
un poco aunque mantuvieron su misma | _ 

utilidad. Simplemente eran más largos e 
incluían dots que debíamos comer. „ mm 

A la hora de hablar de los gráficos, es 

Justo destacar que estos ofrecían mucho “ j 

L rHW 1 = 


más que una nueva perspectiva isornétrl 
ca. Uno de los elementos más llamativos 
de Pac-Manía es el diseño temático de 
cada nivel, que estaban dotados a su vez 
de diferentes desafíos. Pac-Man arranca 
su nueva aventura en Block Town, 
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CéNM) [XPtOMR IOS lABÍRlNÍCS ISOMHRiCOS 


¡A SALTAR TOCAN! 

» La mecánica que distingue a 
Pac-Moma del Poc-Mon origíne! 
es la capacidad para sallar. Es 
la mejor manera de evitar a ios 
fantasmas, pero estos no se 
dejarán engañar tan fácilmente 
en Eos últimos niveles y espera¬ 
rán a que aterrices. 


PIAN PE FUGA 

■ A! igual que en el Pac-Mon 
original, los túneles proporcio¬ 
nan una bendita ruta de escape 
cuando los fantasmas te están 
acosando. Aunque los espec¬ 
tros también pueden llegar a 
utilizarlos no es algo que se 
repita mucho en eE juego. 


ia mm sí coh- 

mTííN CAZADOR 

■ El truco más viejo de la 
historia: haz que te sigan unas 
cuantas fantasmas hasta algu- 
no de los Power Peilet (el punto 
gordo de toda la vida) de tas 
esquinas. Zámpatelo y llegará 
el momento de vengarse. 


se convierten, durante unos segundos,en las presas 


■ Valorar si la recompensa me¬ 
rece el riesgo: eso ya pasaba con 
las frutas en el Poc-Mon original 
y siguió sucediendo en Pac- 
Manía, con el aliciente añadido de 
que además de cerezas y demás, 
podías obtener potenciad ores de 
velocidad o de puntuación. 


-Ü-MO 


■ Vigila la esquina inferior 
derecha para ver los mensajes 
que aparecen en pantalla. Te 
avisando los ítems especiales 
que van surgiendo en el centro 
del laberinto. (Corre a por ellos 
antes de que desaparezcan! 


■ Al igual que en todos los 
demás juegos de Pac-Man, la 
puntuación se multiplica con ca¬ 
da fantasma devorado. Intenta 
atraer el mayor número de es¬ 
pectros antes de zamparte una 
Power Peüet para desencadenar 
el mayor combo de puntos. 
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VRMSTmCPC 

■ Otro ejemplo de adaptación rato¬ 
nera para CPC a partir de la versión 
Spectrum. Para colmo, llene menos 
colorido (ni siquiera respetaron el ama¬ 
rillo de Pac-Man), presenta un scroll 
irritablemente lento y unos controles 
de lo más desquiciantes. 


▲ ZX SPECTRUM 

u A pesar de que la versión Spectrum 
carece de color, salvo en el caso de 
Pao-Man, y recurre a un enorme mar¬ 
cador en un lateral, es un port bastante 
preciso que destaca por la fantástica 
música AY en máquinas de 126k. Eso sí, 
el scroll petardeaba a veces. 
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▲ comoom &t 

u Granos! a m hizo un trabajo decente, a 
pesar de los desafíos que planteaba el 
C64 a la hora de mostrar gráficos iso¬ 
méricos. El panel con información está 
situado abajo, en lugar de en un lateral 
y la música 510 era simpática, aunque 
no tan buena como la original. 


WMSX 

■ Otro port sacado directamente de la 
versión Spectrum, con algunas peque¬ 
ñas diferencias en los tonos de color 
debido a la paleta del hardware. De no 
ser por ese detalle habría sido Idéntico 
al deZX. Lo bueno es que también he¬ 
redó La música de la entrega Spectrum. 
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M Solo utiliza la mitad de la pantalla (el 
resto es ocupado por el marcador), pe¬ 
ro sabio este detalle es una buena en¬ 
trega. Los gráficos son simpáticos, con 
un buen uso del color y et sombreado y 
una animación muy pulida. Y se benefi¬ 
cia de la música de Ben Daglish. 


T ftMIGtt 

■ Uno de las mejores ports. Es prácti¬ 
camente idéntico a La recreativa (pres¬ 
cinde del enorme marcador de otras 
versiones para mostrar la acción a pan¬ 
talla completa). Eso sé, preferimos la 
música de la recreativa a las versiones 
remedadas que se escuchan aquí. 
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A ACORN RRCHMmS 

■ La adaptación facturada por Krlsalis 
para el Acorn de 32-bits da la Im¬ 
presión de ser un port de La entrega 
Amiga. AL igual que sucedía en el orde¬ 
nador de Commodore, discurre a pan¬ 
talla completa y además tiene un veloz 
scroll y una increíble banda sonora. 


VMSX2 

■ La primera generación de MSX 
recibió un port directo de Spectrum, 
pero la cosa cambió bastante en MSX 2 
a manos de la propia Namco. Si bien 
mejora en el apartado gráfico, el scroll 
deja mucho que desear y la música es 
decepcionante. 




A SHARP mCCC 

■ Cualquiera que conozca el fabuloso 
catálogo, y la potencia, de este ordena¬ 
dor japonés no se sorprenderá si te de¬ 
cimos que el X4800D recibió una de las 
mejores adaptaciones de Pcc-Morm 
Es una conversión prácticamente idén¬ 
tica a la recreativa de Namco. 


■ Lo que llama La atención sobre este 
port facturado por Tengen es la ligera 
alteración de la perspectiva, respecto a 
la recreativa original. Sin embargo esto 
no afecta demasiado a un juego que, 
en el resto de aspectos, demuestra ser 
una conversión bastante competente. 
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» Esta versión vapulea sin contempla¬ 
ciones a sus competidores de 6 bits. 
Los sprites son pequeMos y La música 
de la recreativa chirria un poco, pero va 
a pantalla completa y es tan divertido 
como el original. E incorpora un nivel 
secreto que no aparece en otros ports. 


▼ GOME BOY ADUANCE 

M Incluida dentro de Pac-Mon Cdiection , 
es una versión portátil prácticamente 
perfecta de Poc-Monio. Y decimos "prác¬ 
ticamente'' porque nuestra única queja 
es que al acercar tanto la cámara del 
juego es realmente complicado esquivar 
a ios fantasmas. Pero bonita es un rato. 
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u Al correr sobre una consola de 16 bits 
y ser programada por Tengen, Los cua¬ 
les tenían acceso al código angina! de 
la recreativa, era de esperar una buena 
conversión de Poc-Manfo en MD, tal y 
como así sucedió. Es bastante difícil 
sacarle defectos a este port. 


◄ PSS/Xm 360/PC 

■ Esta conversión formó parte de los fttc- 
MonMuseum lanzados por Namco para 
las máquinas de la pasada generación. En 
todos los casos se recurrió a la emulación 
para reproducir la coin-op original en toda 
su gloria. El único cambio que notarás es 
jugar con pad en Lugar do con stick. 
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LR GÜIR DEFINITIVA: PRC-mflNIR 


ras el descomunal éxito de 
Pac-Manía en los recrea¬ 
tivos, tanto para Namco 
como para Atari Games 
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»EI anuncio de Grandslam para los portsda ordenador 
era rom similar alfiver original de la recreativa, 
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MITSUYOSHI 

Compositor y vocalista, 
Daytona USA 


PATRICK 

MICHAEL 

Director, 

Daytona Champtonship USA 


ÍAKOTO OSAKÍ 

Coordinador (Game Ranneb, 
Daytona USA 


Director y coproductor, 
Botona USA 


DAICHIKATAGIRI 


Programador, 
Daytona USA 




[vio hay muchos estudios de de- 
/ . T I sarrollo que sean asociados a 
/ Bí I fenómenos de la naturaleza, pero 
cuando hablas de Sega la gente 
tiende a sacar a colación los cielos azules. 

De Green Hilj Zone a Ea Coconut Beach de 
OutRun, muchos clásicos de Sega parecen 
transcurrir en un verano eterno, donde un 
accidente de coche solo molesta un poco a tu 
copiloto y la destrucción de la ecosfera puede 
ser solucionada por un erizo. Daytona USA 
encaja bren en ese pequeño mundo feliz, y 
no solo tiene cielos azules, sino también una 
canción que habla de ellos. El resultado es un 
juego que no solo puede medirse con clásicos 
como Turbo , OutRun, Super Monaco GP y 


Sega Mycomo parte de una orgullosa tradi¬ 
ción de arcadas de carreras, sino que quizás 
también la define. 

Daytona USA fue producto de una guerra 

armamentística de arcades de conducción. Las 

_ 

compañías competían para tener el hardware 
más impresionante, y los juegos de carreras 
eran la arena donde se combatía. Winning 
Run de Na meo y Hard Drlvírí de Atari habían 
llevado al género a tas 3D a finales de los 80, 
y Virtua Racíng de Sega había fijado nuevos 
estándares en 1992, pero la compañía ya bus¬ 
caba cómo desarrollar un sucesor para la tec¬ 
nología Model 1 que lo hacía correr. Para ello 
se asociaron con la desarrolladora americana 
de simuladores militares GE Aerospace. |> 




- 


él equipo de 

\DAYTONA usa 

Los desarrolladores que 
hicieron triunfar a Daytona. 
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»[Arcada] El 
uso del cambio 
de marchas manual ~ 
permite velocidades 
mas altas y un control 
mas preciso del coche al 
derrapar. 






Tashihiro Nagoshi 


[> Una de las personas involucradas en desarrollar 
esta n ueva t ecnolo gía f ue Tos h i h i ro N a g o s h i. d i rec¬ 
tor y productor de Daytona USA. Aunque trabajó 
en software del desarrollo, su presencia era impor¬ 
tante gracias a la filosofía de Sega. "Sega como 
compañía tradición al mente desarrollaba hardware y 
software a la vez", explica. "Hacer avanzar solo el 
desarrollo de hardware llevaba a veces a desaten¬ 
der las funciones necesarias para el desarrollo de 
software. También estaba el riesgo de añadir fun¬ 
ciones innecesarias. Para evitarlo, se desarrollaba el 
software a la vez que el hardware en el que corre¬ 
ría". Fue la implicación de Nagoshi eri ese proceso 
lo que generó el concepto de Da'ytona USA .. 

"Cuando fui a Estados Unidos a tener una 
reunión sobre el sistema de hardware Model 2 
compré entradas para el MASCAR", recuerda 
Nagoshi. "Era la primera vez que veía una carrera 
así, ya que en Japón el automovilismo se asocia 
a la Formula 1. Fue una experiencia novedosa". 
Nagoshi volvió a Japón determinado a crear un jue¬ 
go de carreras con stock cars, y no solo cumplió su 
deseo, sino que dirigió el desarrollo y lo coprodujo 
j u rito a Yu S u z u k I. " F u e u n a g ra n re s p on sa b i i i da d 
para rni pero, al mismo tiempo, fue un juego que 
¡triplementó por primera vez una nueva tecnología. 


Dirigir la creación de un juego así es algo que no 
sucede muya menudo", explica Nagoshi. "Intenté 
divertirme lo más posible en el proceso. Pero, por 
supuesto, en la realidad no fue tan sencillo y nos 
atascarnos unas cuantas veces". 

/ p \ ara empezar con buen pie, Nagoshi 
/ J llevó a cabo una ardua labor de 
/ documentación. "Vi tantos vídeos y 

tJ leí tantos libros sobre NASCAR como 
pude. Pese a todo, era complicado transmitir la fas¬ 
cinación por las carreras al equipo japonés". Uno de 
¡os miembros del equipo enfrentado a un formato 
de carreras poco familiar fue el coordinador Makoto 
Osaki. "No estaba familiarizado cori los stock cars", 
confiesa. "Por entonces ¡a tendencia en carreras 
automovilísticas én Japón era la Fórmula 1. tema 
del que estaba mucho más enterado". Aún así, se 
tomó el trabajo muy en serio. "Me compré un co- 
c h e d e p o rt ivo", re s po n d e cu a n do I e p reg u nta m os 
por la documentación que ¡levó a cabo. "¡También 
vi Días de dueño más de cien veces!" No se nos 
oc u r re có rn o pod ría i rn p I i ca rse u n o rn á s. 

N o c o stó rn uch o a lista r al p rog ra rna dor Daichl 
Katagiri. "Estaba muy interesado en los deportes 
de motor, tanto como para comprarme un depor¬ 
tivo. Seguía las carreras de Indiana polis, los stock 
cars y la Fórmula 1. También jugaba a muchos títu- 







Daytona USA ha sido 


revlsitada a menudo en los últimos 25 años. 


daytona usa 

^¿TlJRhi'PC iWi) Y __ 

■ La principal conversión doméstica 

es recordada por su pobre frameraíe, 

la presentación en formato cuadrado 

y la corta distancia de dibujado. Pese u 
esas deficiencias gráficas, el ruego es 
muy similar al originaly tiene una bue 
na rendición en CÓ de la banda sonora 

del atcade. asi como un modo adicio 

nal para Saturn/PCcon mis coches. 


daytona usa 

CHAMPIONSWP 
riPC UlT EDITION 

¿ATURN. 1 9% ~- 

■ Esta áCtualis ación arregla los pr o 
tiernas g ráficos de la versión previa 

y añade coches y circuitos. Aún asi. 

la música ha sido nemeaclada y la 
mayoría de las voces eliminadas, y 
el manejo cambia notablemente con 
respecto a la versión arcade. 


DAYTONA USA 
riPCUI T EDITION 

SATURN. 1997 

■ Doy ton o Chompíor^hip Circuit 
EátsOfí fue revisado para el mercado 
japonés. El manejo se aproximó al de 
la recreativa original, el rendimiento 
gráfico fue mejorado y la música ori¬ 
ginal del arcado se añadió como una 
opción a escoger junio a la banda 
sonora remendada- 


DAYTONA USA 
OELUXE _ 

PT 1W — 

■ Basada en la Champicnship CTcurí 
Edífron, esta conversión para PC csUi 
diseñada para correr a una resolu&on 

más allá que el juego original de 

Saturn en el que se basa. También 
incluye el regreso del Hornet original 

y un tema adicional. Silver Otean 

Causew^r incluido solo aguí. 


DAYTO NA USA 2 


ARCADE. 1998 


_ E S t a es la única secuela de Daytona 
que incluyó contenido cien por 
cien nuevo. El juego permite elegir 
entre tres coche5 y tres circuitos 
nuevos: un óvalo dentro de una cu- 

pula, un parque do atracciones y una 

ciudad. La banda sonora tiene un aire 

más rockem, con Dennis Si James y 
Takenobu Miísuyoshi a las voces. 































































como SE HIZO; ORVTÜNR USR 



LOS 

□RIOS 

» COMPAÑIA: 


los de conducción". Su preparación fue igualmente 
intensiva. ''Conduje un coche para comprender su 
cornportarnierito. Jugu é m uchfsimo a títulos deI gé- 
nero, hasta llegar a ser número uno en Japón. Me 
obsesionaba todo lo relacionado con los coches". 

El desarrollo fue un proceso relativamente suave 
en lo técnico, recuerda Katagiri "Hubo bastante 
trabajo a la hora de preparar el entorno de desa¬ 
rrollo, pero comparado con las GPU modernas, el 
rende rizado gráfico era ejecutado principalmente 
por e! propio hardware del Model 2, así que la nue¬ 
va tecnología no llevó a más trabajo en términos 
de d e s a r ro 11 o de sof t wa re", explica el p rog ra m a d o r. 
"Lo que sí ocupó tiempo fue el nuevo método de 
mapeado ele texturas, y mucho ensayo y error a la 
hora de decidir qué aproximación gráfica nos con¬ 
venía, dadas las limitaciones del hardware". 

Mientras que la lucha cori el rnapeado de tex¬ 
turas venía impuesta por el progreso tecnológico, 
otro desafío mayor era fruto del propio deporte: un 
mayor número de competidores, 39 de 40 corre¬ 
dores controlados por la CPU. "Esto se realizó me¬ 
diante ensayo y error, monitor izando el rendimiento. 
Prepararnos patrones de prueba en los que todos 
los coches estaban completamente controlados", 
explica Katagiri. Identificando las áreas en los que 


los jugadores no notarían cambios, AM2 podía aho¬ 
rrar en cargas desde la CPU. "También diseñarnos 
múltiples colisiones, desde meros derrapes a de¬ 
tenciones completas. Fue complicado por la abun¬ 
dancia de procesos que el juego tenía que gestionar 
cuan do rn u daos co ch es a va ri za ba n j u ritos". 

as cosas no habrían ido tan bien 
si no fuera por la experiencia que 
el equipo había ganado con Virtua 
Racing: '"Se heredaron muchas cosas 
de Virtua Racing en el desarrollo. Yo había creado 
los controles de cámara, así como la base de ios 
movimientos del personal de boxes, usando CG con 
forma humana que creamos a partir de grabaciones 
de gente real", explica Katagiri. "También aprendí 
mucho de Yu Suzuki acerca del equilibrio del juego, 
cuando ajustamos los conductores de la CPU. Esa 
experiencia fue valiosísima para calibrar a 40 coches 
compitiendo en el circuito de principiantes. También 
fue importante tener la base de 3DCG, así como 
nociones de control de cámara e iluminación". 

Como mencionarnos antes, Daytona USA nació 
de la tecnología de las recreativas de conducción, 
y Na meo estaba preparando su propio juego de 
carreras, Ridge Hacer Como Daytona USA,, usa- L> 



»[Arcada] A veces, 
tu mayor probleda 
serón los copipetírioffis 
controlados por la 
maquina amontonándose 
y sin dejar pasar. 


SEGA 


» DESARROLLADOR: 

AM2 

» LANZAMIENTO: 

1993 

» PLATAFORMA: 

ARCA DE 


» OENERO: 

CONDUCCION 


» [Arcade] Los fans 
de Sonic con menos 
dioptrías distinguirán 
un carneo en uno de 
los circuitos, 


OTOÑA USA 2: 
1WER EPITIQN 

CADE 1998 ~~ ~ 


versión actualizada de Daytona 
2 conviene el circuito para prm 
ntes en uno más tradicional y 
: e una carrera especial que per 
pilotar los tres circuitos uno de- 
de otro de una sentada. El Hornet 
nal también vuelv.e como extra, y 
su manejo primitivo intacto. 





DAYTONA USA 

ñREAMCAST.2001 . — 

■ Este juego ignora parcialmente 
el Daytona USA zyseconstruye en 
tomo a las versiones domésticas 
del juego or iginal, con gráficos muy 
actualizados y todos los circuitos 
de Ooyiono CCE más tres nuevos. El 
maneio es algo peliagudo, pero puede 
ajustarse en las versiones norteame¬ 
ricanas y europeas deijUego. 


SEGA RACING 
CLASSIC 

ÁRT-ADE.2009 - -- 

■ Un relajamiento de! Daytona USA 

orinal, con mueblo nueva y pantalla 

a 720p. Curiosa monto, Sega no podía 
usar la marca Daytona io las vuces) 
ya que estaba vigente un acuerdo 
ton el fabricante de recreativas 

GlobalVR, y la opción onün® fue redu¬ 
cida a cuatro jugadores. 




m Básicamente la misma emulación 

dd original que £0 usó en Sega Racing 
Qossic, pero con la marca Daytona re¬ 
cuperada, L as carreras Online suben 

a ocho jugadores, y el juego se bene¬ 
ficia de modos survival y karaúke. En 
tu que respecta a fidelidad a L arcado, 
ninguna otra versión doméstica se le 

acerca tanto. 


¿RrAPE. 2017 

■ El último ¡usgo de la Serie trae una 

gran actualitación gráfica de los tres 

circuitos originales, asi como espec 

titulares versiones espejo de cada 

uno de ellos. Además, hay un nuevo 
Modo Campeonato en el cáese avan¬ 
za a lo largo de circuitos se si acató 
entre los tres primeros. 
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PRINCIPIANTE 

g VUELTAS 


SONIC WALL 


billiards crash 

■ Empieza a derrapa ir c#n 1 to 
jares laseM a tu derecha. Entra 
3 324 krr# e ¡«tenia mantener la 
velocidad a Z?0 km/h durante la 
curva. ¡Tendrás que ser rápido! 


jüfcBde] Brachio Curvo, orí el Pinosaur Canyon, es 

i buen sitio para ganar velocidad.. 


t> ba mapeado de texturas para alcanzar nuevas 
cotas realismo 3D. La rivalidad era inevitable, y no 
solo la que promovía la prensa. "Como Ridge Hacer 
era también un juego de carreras con mapeado 
de polígonos, yo lo consideraba un rival", admite 
Osaki. "Recuerdo jugar a una versión de prueba de 
Ridge Hacer', dice Katagiri. "Era rápido y muy di¬ 
vertido, pero nosotros íbamos en otra dirección, así 
que no era una presión eri términos tecnológicos. 
Recuerdo pensar que no quería perder en otros 
campos más expresivos". 


MAIN STAND 

■ Esta curva holgada es sen 
cilla- permanece en. el interno 
y v& ajustándote hacia el ceri 

tro según sales de la curva. 

El pelig ro aquí es el tráfico. 


f iempre se nos estaba comparan¬ 

te do. Y sigo pensando que Ridge 
J fíacerera un gran juego”, afirma 
Nagoshi. "Aún así., arribos títulos iban 
e n d i rece io n es co rn p I eta m e nte d i fe re nte s. Ridge 
Racer era un simulador y Daytona buscaba el entre- 
ten ¡miento. Por eso ambos juegos tienen fans aún 
hoy". Aunque son diferentes, ambos comparten 
bastantes características, como la implementación 
de los derrapes que permitía resbalar en las cur¬ 
vas. "I nidal mente los coches no podían derrapar", 
recuerda Nagoshi. "Si piensas en ello, si derrapas 
eri una auténtica carrera del MASCAR, ¡te estrellas! 
Pero cuando se decidió que el juego no sería un 
simulador sino un espectacular y colorista juego de 
carreras, pensé que el derrape era algo necesario". 

"Lo difícil fue irnplernentar el gatillo' que hacía 
que se disparara el derrape", recuerda Osaki u Si 
un coche es creado para derrapar de forma natural, 
la estabilidad en las rectas se complica, y el :uego 
se vuelve difícil de jugar. Así que buscarnos contro¬ 
les que nos permitieran cambios de carril rápidos 
y el manejo de los derrapes. Al final, ios jugadores 
acabaron derrapando con el cambio de marchas 
manual pasando de la cuarta a la segunda". 

Pat ri c k M icbae t d irig ló Da ytona Champions hip 
USA en 2017, la última encarnación arcade de la 


miluon 

SLOTARCH 


PIT LAÑE 

■ puedes mantenerte a le 
derecha de esta rectay apro¬ 
vechar la alta velocidad que 

adquirirás, o arramblar con 

los anuncios de La izquierda. 


roulette curve 

■ Mientras que los viejos videos 
de tácticas de Sega sugieren que 

errapes en esta curva, preferirnos 
rmpeíar por el exteriory girar con 

ermalkfad. No tendrás problemas. 



















































> lArcadel Esta chicare puede pillarte desprevenido, 
¡oro un buen derrape le devolverá a la carrera. 



Toshihiro Nagoshi 


serie, y pasó mucho tiempo observando al juego y 
sus jugadores. "Sabíamos que el manejo no debía 
modificarse", asegura. "Puede conducirse de mu¬ 
chas maneras distintas dependiendo de tu habili¬ 
dad, todas ellas satisfactorias. Soto un jugador que 
quiera invertir tiempo en él descubrirá todos sus 
sutiies detalles. Por ejemplo, los derrapes perfectos 
son el secreto para conseguir las mejores marcas, 
y puede llegar a ser tan obsesivo que hay guías On¬ 
line que detallan los momentos exactos en ¡os que 
cambiar de marcha y derrapar". 

Aunque Daytona USA soto tenía tres circuitos 
y un coche con transmisión manual y automática, 
se invirtieron muchas horas en perfeccionar cada 
aspecto del Juego. "Pasamos por momentos bas¬ 
tante duros durante el desarrollo, pero cuando algo 
no iba bien (que normalmente se plasmaba en que 
conducir no resultaba divertido), siempre se recurría 
a ¿Deberíamos cambiar el manejo del coche? ¿Y la 
forma del circuito?'" recuerda Nagoshi. "Había mu¬ 
chas discusiones acaloradas dentro del equipo". 

Una de esas discusiones fue acerca del tipo 
de circuitos que había que incluir. "Pensé que era 
i m pe rat i vo mete reí circuí to ova I, la p i sta p a ra p r¡ n c i - 
plantes. Siendo MASCAR el tema del juego, la pista 
oval era la elección correcta para ese nivel. Aún así, 
el juego no debía completarse como un simulador, 
se suponía que debía ser una experiencia emocio¬ 
nante y divertida", explica Nagoshi. "Por encima de 
todo, un juego, y las necesidades de los usuarios 
de algo así tienen múltiples facetas. El circuito oval 
es simplemente diversión rápida y sencilla., pero el 
juego rio solo se vendería en EE.UU., sirio también 
en Japón y Europa, y los jugadores querrían cir¬ 
cuitos que exigieran una conducción más técnica. 
Ten iamos que meter ci reu ¡tos m uy d iferentes". D> 
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como SE HIZO: ORVTONR USñ 


B compositor y vocalista Takcnobu Mltsuyoshí explica 
el sonido del daytona USA 


¿Conocías las carreras de 
stock cars antes de trabajar en 
Dayromj USA? 

Ni siquiera conocí* el término ‘deportes 
de motor*. Aprendí sobre stock cars y Lo 
populares que son después de empezar 
con el desarrollo del juego. 


Los temas vocales no eran habituales en 
los juegos de conducción a principios de Los 
noventa. ¿Por qué esta elección? 

Recuerdo que estuvimos atentos al lanzamiento 
ck- Ridge Rocer de Na meo ; que salió antes que el 
nuestro. Su música tenía sonido de alta calidad, de 
género lechino r ideal para un título de conducción, 
pero era un nuevo acerca miento a este tipo de 
juegos. Nos hizo pensaren distintas posibilidades 
para el apartado del sonido. Yo cantaba las can¬ 
ciones penque era el modo mas rápido de grabar 
Las demos para los juegos. Por eso La voz que se 
escucha en salones recreativos de todo el mundo 
en Lef s GoAway es La mía. 


escuchado Let's GoAwaye* rspaattodoei 
,e ha durado la redacción de este numero. 


Es el único que no tiene una pista de canción pro¬ 
pia, y la música de Las tres canciones principales se 
recompusieron para crear este nuevo tema. 

Esta forma de desarrollar La música, con can¬ 
ciones creadas a partir de material sampieado 
acabó dando como fruto esta canción, donds pude 
crear algo nuevo a partir de esta ‘Limitación 1 , y usar 
esos Límites como una nueva forma de expresión. 
Como culminación de mi metodología a ia hora de 
componer, esta canción tiene para mí un significa¬ 
do especial. 


¿Cuál fue fu inspiración para Las letras de 
las canciones de Daytona USA? 

Puse Las palabras que iban encajando de forma 
natural en La melodía y Los versos. Con ¿ef's Ge 
Away, visualicé una meta por La que se está cru¬ 
zando. Para Sky High, un cielo azul y claro por el 
que estaba flotando. Las letras en inglés fueron 
corregidas por un nativo en ese idioma. 


Daytona USA es aún papular entre los juga¬ 
dores y es posible encontrar la recreativa 
en lugares con máquinas activas. ¿Por qué 
crees que sigue teniendo tantas fans? 

Creo que La razón es que el tema del juega era muy 
popularen Estados Unidos y otros países. A partir 
de este tema se incluían elementos de ‘combate 
contra otros jugadores 1 , que quizas solo sea posible 
en el ámbito de los video-juegos. Todas sus partes, 
incluyendo gráficos y sonido, se centraron en pro¬ 
porcionar una experiencia virtual satisfactoria, y 
por eso acabo siendo algo más que una recreación 
pura de las carreras de stock cars. 

A eso hay que añadir las famosas frases en 
inglés que salían de 1 a máquina y que se repetían 
una y otra vez sacando partido de Las limitad enes 
de hardware, y es parte de lo que hace que el juego 
sea memorable para los fans. 

^p_ 'vs umrn mm JSrEcf /o r 


En el hardware del Model 2, las cancianes 
se construían desde una serie de sample% 
no eran simples archivos de audio. ¿Cómo 
trabajaste con esta limitación? 

Dividí La pista vocal per su eje do tiempo y Lo 
asigné a notas do un teclado. Creo que podía 
crear variaciones cambiando la secuencia y los 
puntos de loop. 


¿Qué material de referencia tuviste com¬ 
poniendo temas para Daytona ? 

Por entonces tenía mi propia mesa en las oficinas 
donde estaba el equipo de desarrolle, y era un 
entorno en el que podía tener los instrumentos 
instalados para componer y, cuando fuera aca¬ 
bando, cargar la música en el sistema. Podía 
ver como el juego se iba programando cada día, 
así que iba configurando música y efectos poco 
a poco. 


¿Tienes una canción favorita en Daytona 
USA? 

Dejando aparte las tres cancianes para cada uno 
de L03 circuitos de Daytona USA, hay un tema 
secreto titulado Pounding Pavement en el juego. 
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PLESJOSAUR'S HEAD 

■ Esta parte, cuando sales del túnel, 
üene su intríngulis. Entra a 33¿ krn/h, 
empieza a derrapar hacia la derecha, 
a la mitad del giro a la izquierda, Y en 
Ira en Tricara Rood a 320 km.- h. 


avanzado 

í VUELTAS 


STEGO SLOPE 

■ Quédale a la derecha cuando 
entres en la curva. Poco des¬ 
pués verás huellas de neumático 
hacia la izquierda, que es donde 

debes empezar el derrape, Baja 

a 270 krtv'h para conseguirlo. 


SRONTOSAUR’S 

TAIL 


LAKEARCHETON 


FOSSlL OF DRAGON 

ira por la izquierda y Arrapa en 
llegues a las huellas que giran a la 
Entra a 315 krrvh, y deberías ma n- 
a 2BÜ-29Ú km/h todo el recorrida. 


THE RUINS 
OFJURA 


, t v hlieVQS de pascua, incluso en la recreativa. Te ios desvelamos 
Daytona USA tiene algunos cheats y huevos de pascu 

'■ Sjiedway^uedes " : ^^iW^LÍlTI5ÍIS 
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brachio CURVE 


■ Una curva suave donde el mayor 

1 

peligro son tus rríales. Quédate en 


el interior y prepárate para girar a 


ja izquierday entraren el túnelen 

B 

a 

cuanto pases el riteckpoinl. 
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HITOS DEL 
ESTUDIO 

HANG-ÜN (IMAGEN} 

SISTEMA: ARCA DE 
AÑO: 1985 
VIRTUA RACIMO 
SISTEMA: ARCA DE 
AÑO: 1992 

OUTRUM 2 
SISTEMA: ARCAD E 
AÑO: 2 003 



► H9Hh ebido a las limitaciones de la pa¬ 
leta de colores del mapeado de 
texturas, separamos las imáge¬ 
nes del circuito usando árboles y 
cielo azul para el de principiantes, rocas para el 
intermedio y puentes y edificios para el exper¬ 
to", continúa NagoshL El intermedio, Dinosaur 
Canyon, tiene fugara lo largo de cuatro vueltas 
de duración media cori 20 competidores, y es el 
favorito de Osaki: "Me gustaba la bajada después 
del ultimo giro", recuerda. Para jugadores expertos, 
Sea si de Street Galaxy ofrecía una carrera de 30 
coches en dos vueitas largas, con muchas curvas 
complicadas que requerían auténtica maestría en el 
manejo de los vehículos. 

Aún así, Osaki recuerda que fue en realidad 
el circuito de principiantes el que sufrió más re¬ 
visiones, "Inicialmente habíamos probado con 
u n c i re u ito tra d i c io ri a I ova la do (co mo la B ris to I 
Motor Speedway) e hicimos uno con exactamen¬ 
te las mismas dimensiones, llamado Daytona 
International Speedway, pero resultó ser repetitivo 
en términos de ritmo y mecánica", explica, "A tra¬ 
vés dei método de prueba y error acabamos cori 
una plantilla trl-ovalada que necesitaba una buena 
cantidad de derrapes en la curva final, MASCAR es 
conocido por sus abundantes vueltas al mismo cir¬ 
cuito. así que acortamos cada vuelta para que los 
jugadores pudieran hacer más en una carrera". Ese 
trabajo acabó dando sus frutos. "El de principiantes 



»(Arcado i Llegar 
a boxos no ti? da 
ningún beneficio 
espectacular y 
consume gran 
can tufad do tí en 
peí. Pero mola. 



Toshihiro Nagoshí 

es mi circuito favorito", dice Nagoshí "Con su com¬ 
binación de solo tres curvas, parece simple, Pero 
estas fueron testadas miies, no, decenas de miles 
de veces, Creo que en un juego de conducción al 
circuito de principiantes es al que hay que dedicar 
más tiempo para que tenga los ajustes correctos". 

Las pistas de Daytona USA se han convertido 
en iconos, reapareciendo eri casi cada juego de la 
franquicia, incIuyendo Daytona Championshíp USA , 
¿Qué tienen estas tres carreras que hacen que se 
revisiten constantemente? "Podría acudir ai cliché y 
decir aquello de 'si no está roto no lo arregles' pero 
para mí son ejemplos perfectos de una buena pro¬ 
gresión en la dificultad y una buena instantánea de 
lo que debe ser un diseño de circuitos atempera!'', 
dice Michael. "No podíamos pensar en lanzar un 
nuevo título sin preservar estas pistas para futuras 
generaciones de jugadores". 

Otro efe los factores clave que llevaron a mucha 
gente al juego fue e! multijugador: hasta ocho mue¬ 
bles podían conectarse, y muchas salas recreativas 
lo hicieron, creando un entorno de competición 
gigantesco y único, Al percatarse de que e! juego 
atraería a jugadores de todos los niveles de difi¬ 
cultad, el equipo la ajustó de acuerdo a eso. "La 
idea era hacer una pelea de contacto entre ocho 
coches. Corno juego de conducción, el pilotaje es, 
por supuesto, la base, pero obstruir la pista a otros 
jugadores y hacer que se estrelieri es algo que 
solo se puede hacer en un juego", explica Nagoshí. 
"Conducir bien es importante, pero enfatizamos el 
multijugador para rnaxirnizar la sensación de que el 
jugador está inmerso en una batalla continua". [> 


JPFFRY EL POSTURITAS 

11 estatua de Jeffry y P— Star, repetí veces para 
hacerlo rotar. Si sigues, llegará a hacer el pino. 




melodías de record 

Pruebo con O.R (CMKun). v.F (WrM RghteóySM (Spoce Horneó 


retro enme- I §3 







































experto 

2 VUELTAS 


thestatue ofjeffry 


asteroid belt 

I La cuesta limita tu velocidad. 5t 
necesitas frenar un poco para de 
rrapar frente a la estatua de Jefft 
y entrar en Cosmos Street; de 27' 
km/h a 255 km/h debería serví' 


!> ¡ m \ afa enzarzarte en eSa batalla, 

/ J necesitas jugadores que perma- 
I nezcan unos próximos a otros, 

y el juego fue diseñado para 
asegurarse de que eso sucedía. "El equilibrio en 
la dificultad, que hacía que los rivales más débiles 
tuvieran ventajas, convertía al juego eri la perfecta 
experiencia rnult¡jugador, hasta el rnás inexperto 
se lo pasaba bien", expIica Michaeí. "tra muy sutiI 
para la época y hacía que la victoria se percibiera 
corno algo alcanzable para todos. Me visto a tres 
generaciones de una familia jugar juntos a D ay ton a 
eri unos recreativos de EE.ULJ. y, pese a las dife¬ 
rencias en edad y habilidad., fue una pelea reñida". 
Con los jugadores inclinados a pensar que ganarán 
en la próxima partida el potencial de repetición es 
alto. "En muít¡jugador, la recreativa es un juego 
muy social, y se forman colas de ocho personas 
que quieren jugar juntos". 

Cuando Daytona USA estuvo acabado queda¬ 
ba muy poco por hacer. Cuando le preguntamos 
qué le habría gustado incluir en e! juego y que no 
pudiera llegar a desarrollar Nagoshl no tiene dema¬ 
siado que ofrecer. "Quizás ahora sea más sencillo: 
una carrera con el número de coches real de una 
competición MASCAR, y daño auténtico en las coli¬ 
siones que afecten al manejo del vehículo", dice el 
director y productor. "Pero seguiría sin hacer un si¬ 
mulador. el núcleo del juego debería ser divertido". 

Daytona USA se probó en salas en agosto de 
1993, antes de ser distribuido de forma más amplia 
eri enero de 1994,. y pronto se convirtió en un fenó¬ 
meno. Era el juego perfecto en aquel momento: la 
tecnología gráfica era ¡o nunca visto,, la banda sono¬ 
ra vocal era memorable y el diseño era de primera 


5IRIUS 

skyscraper 


MOON 

UGHTHOUSE 


STARRY 

SKYHALL 


PEGASUS 

PASTURE 


TEARDROP 
OF MOON 

■ Sigue 1 las huellas de 
neumático para do j 
rrapar. 5aliendo a 2 70 
km/h deberían poder 
mantenerte a 245 km* i 
cuando pases el Moun 
Ughthouse. 


SOUTHERN 

CR055 

ROAD 


SATURN’S RING 

i pasiblemente la curva mas 
engañosa de todo el juego. 
Pisa el acelerador y ponte 
a la izquierda. Empieza a 
Arrapar en la segunda señal 
je giro a la izquierda e inten¬ 
ta íloaar a 280 km/h. 


planetharbour 


sailing ship 


SPACE SHUTTLE 
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suele ser habrtu-^i en les jue 


wfArcfldel Los trompazos, cor o 


carreras d& Sega, son bastante espectaculares 




gos de 


categoría. Además, estaba disponible en una gran 
variedad de muebles que se adaptaban a las ne¬ 
cesidades de las salas, lo que significó que acabó 
apareciera do po r to das pa rte s. Los slt ios pe q u e ñ os 
se quedaban con el mueble estándar o el de dos 
jugadores, mientras que eri eventos más ambicio¬ 
sos se recurría al espectacular mueble para ocho, 
con pantallas adicionales para los espectadores, 

"Creo que lo vi en una sala en ¡a costa sur" 
dice Michael de su primer encuentro con el juego. 
"Estaba allí pasando unos días cori unos amigos, 

Lo que nos ¡lamo la atención fue el vídeo de pre¬ 
sentación pasando por los cuatro monitores, de 
uno a otro. Encontramos una opción para cuatro 
jugadores, y creo recordar que pasamos bastante 
t ie rn po i n te rita n d o do rn i n a r Seaside Stre et G a laxy", 
Ei crítico de CVG Rik Skews le dio al juego un 96%, 
describiéndolo corno "la mejor recreativa que he 
jugado en años" y destacando que era "uno de 
los pocos juegos en los que gráficos y sonido es¬ 
pectaculares aportan elementos al juego en vez de 
camuflar un producto flojo". 

La recreativa está considerada una de los más 
rentables de la histeria gracias a su multijugadory 
su extraordinaria longevidad. El éxito propició una 
conversión doméstica, que llegó para Saturn en 
abril de 1995, Tenía problemas gráficos, pero con¬ 
siguió notas corrí o 8/10 en Edge, 5/5 en Máximum, 
32% en Mean Machines Sega y 94%. eri Sega Pro. 
La versión de Saturn fue portada a PC a finales de 
1996, y no fue tan bien recibida, ya que heredaba 
todos los problemas del original pese a llegar un 
año después. 


»[Aresete] Aquí 
hay unas cuantas 
curvas cerradas 
que suden acabar 
un aparatoso dio 
che múltiple. 


Makcr.o Osaki 


empezado el derrape demasiado 

i . .1--. 1.-.^ , -..'i H -d J n 


í xiste un amplio legado asociado 

/ t con Daytona USA, pero pocos de 
/ sus sucesores han tenido el mis- 

mo equipo detrás. Daytona USA 
Championship Circuit Edition fue en su mayor parte 
desarrollado por el equipo de software que había 
producido la excelente conversión a Saturn de Sega 
Rally y Daytona USA Deiuxe fue responsabilidad 
de un equipo de PC portando su trabajo. Aunque 
Nagoshi dirigió Daytona USA. 2001 fue desarrollado 
por Genki. Daytona Championship USA fue obra 
de un equipo chino bajo la supervisión de Sega 
Amusernents Internationa i. Todos esos juegos 
evitaron distanciarse demasiado de la fórmula, 
con solo Daytona USA 2 atreviéndose a eliminar la 
música y pistas originales por completo: no es de 
extrañar que este fuera el juego con más miembros 
del equipo origina! a bordo, incluidos Nagoshi como 
productor y Osaki como director. 

Es comprensible no querer distanciarse del ori¬ 
ginal desde el momento eri el que la sombra que 
aún proyecta Daytona sobre el género del arcade 
de conducción es muy alargada. "Debo decir que 
es aterrador revi sitar un clásico corno este", admite 
Michael, a pesar de que había trabajado en otras 
grandes franquicias de Sega como Sega Rally y 
Sonic Si. Sega Alf-Stars Racing. . "La directiva princi¬ 
pal era la de no cambiar una receta perfecta". Una 
idea interesante, la de receta perfecta. Daytona 
USA ha sido popular durante 25 años, y a menudo 
ha aparecido en listas de los mejores juegos de la 
historia, además de encontrarse todavía disponible 
en muchas salas, y por eso Sega ha rehecho y 
relanzado e! juego en abundantes ocasiones. ¿Pero 
qué es lo que le da exactamente su toque intem¬ 


poral? "Es muy difícil de cuantificar. En parte es la 
nostalgia, para muchos jugadores de cierta edad 
hay abundantes factores que lo convierten en un 
juego increíble", dice Michael. "Es una experiencia 
rnult¡jugador increíble, y la profundidad del modelo 
de manejo sigue haciendo que la lista de records 
para un solo jugador sea un objetivo para los faris 
fatales del titulo. Pero es la magia de la banda so¬ 
nora de Mítsuyoshi-san lo que le da unidad a todo". 

¿Qué piensa el equipo japonés original? "Supon¬ 
go que tanto usuarios como desarrolladores lo con¬ 
servan en su corazón debido a la pasión hacia el 
terna de las carreras de stock cars", dice Katagiri. 
"Estoy muy agradecido a todo el mundo que con¬ 
siguió ¡levara buen puerto este juego". Para Osaki, 
todo se debe a la experiencia arcade. "Las carreras 
mu! ti jugador eran divertidas, especialmente la vi¬ 
bración del volante, era lo mejor del juego", explica. 
"La arnbientación en la MASCAR, pero pudiendo 
echarte sobre otros coches para adelantarlos, fun¬ 
cionaba muy bien con el volante vibratorio. Era al¬ 
go que solo se podía experimentar en la recreativa, 
por eso el juego sigue siendo divertido". 

¿Y qué piensa Nagoshi, ei individuo más vincula¬ 
do a la serie? "Francamente, no estoy seguro. Pero 
creo que la dedicación que invertí en mi primer 
desarrollo como jefe de equipo, asi como e! equipo 
Implicado hicieron que pudiéramos crear este con¬ 
tenido tari apoyado y querido", dice. "Lo hicimos 
lo mejor que pudimos para divertir a los jugadores. 
Esees p íri t u sigue sien d o m i I e rna h oy d la". U n 
espíritu que ha llevado a Nagoshi y a sus equipos a 
producir juegos corno Su per Monkey Baü f F-Ze.ro GX 
y Yakuza, pero para muchos de nosotros, Daytona 
USA sigue volando más alto que ninguno, 
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/ HAVE NO MOUTH, 

AND I MUST SCREAM 


historia de tas adaptaciones de 

un título destaca sobre 
' extraña historia 

de éxito- el oscuro/ raro y retorcido 
de exií-- Mus t scream 

X Have No Mou th^ flnd x nu- 

Texto de Hareíh Al Bustani 
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videojuegos, 
e(. resto como la má 


¿ í. i 

¡ *i* 

sIjI.S 1 ! 


I 



- - V"V* 1¡Íl‘ 



LOS 

DATOS 

» COMPAÑÍA: 

CY5ERDREAM5 

b DESARROLLADOR: 

THEDREAMERSGU1LD 

» LANZAMIENTO: 

1995 _ 

» PLATAFORMA: 

PC, MAC _ 

» GÉNERO: 

AVENTURA 


E n 1995, el género de I a aventura point- 

and-cEick llegó a su masa crítica. Los títu¬ 
los de Sierra y LucasArts vendían cientos 
de miles de ejemplares. Después de tra¬ 
bajar con HR Giger en el audaz título de terror de 
1992 DarkSeed, el estudio indie Cyberdreams fue 
a por la yugular, contactando con Harían Ellison 
para adaptar su relato de 1967 No tengo boca y 
debo gritar. 

No hace falta decir que no sería una adapta¬ 
ción a un videojuego al uso, teniendo en cuenta 
que ei prodigioso Ellison, autor de aproximada¬ 
mente dos mil obras y ganador de numerosos 
premios, no es un escritor ordinario. Llamativo, 
incansable, visionario; una vez envió por correo 
213 ladrillos a una editorial, seguidos de un 
topo muerto, cuando un anuncio de cigarrillos 
fue impreso en la edición de bolsillo de uno de 


sus libros. Grotesca y provocadora. No tengo 
boca y debo gritar gira en torno a un superorde- 
nador que ha borrado de la faz de la Tierra a la 
Humanidad, salvo un puñado de personas que 
permanecen atrapados en un infierno artificial 
diseñado por la máquina. No es el típico mate¬ 
rial para una aventura con puzles. 

Aún menos típico: e! propio Ellison preparó el 
concepto junto al guionista David Sears. Cuando 
hablaron del proyecto en la Game Developers 
Conference anual, en el público estaba el di¬ 
señador David Muliich. "Me dio mucha envidia 
porque No tengo boca y debo gritar es mi relato 
corto favorito," dice Muliich. "Pensé que dado 
@1 éxito que había tenido adaptando la serie de 
televisión El prisionero a videojuego era el más 
apropiado para desarrollarlo." Cyberdreams 
estuvo de acuerdo. Cuando Sears abandonó el 
proyecto meses después, Muliich fue con¬ 
tratado para producirlo. 

La historia original sigue a cinco per¬ 
sonajes, torturados desde que la Allied 
Mastercomputer, o AM, destruyó a la hu- 





Ei antagonista divino y 
sus cobayas humanas 


» [PC] El 
paranoico 
T-ed está 
rodeado de 
personajes 
desagrada- 
bles, cada 
uno con inte¬ 
reses propios 
a información 
conflictiva. 


■ Siglas de Ailied 
Mastercomputer. Empozó como 
iressupercomputatforas dise- 
fiadas por americanos, chinos y 
rosos. Acabaran confluyendo y 
acabando con la especie huma¬ 
na. AM acaba siendo capaz de 
manipular biología y materia. 


»[PC] La 
historia de 
Benny fue 
reescriía 
para el juego. 
Habiendo sido 
cruel en su 
vida anterior, 
tenía que 
dprender a ser 
compasivo. 


bornsier 

■ Gorrister es un ex-camionera 
cuya mujer fue institucionalizada 
después de un matrimonio 
abusivo. Después de 109 aftos de 
tortura, despierta en un zeppelfn 
mugriento y oscuro, volando so¬ 
bre un desierto en el que A M le 
promete que podrá matarse 


Benny 

■ En una guerra con China, el 
sargento Ben ny asesinó a uno 
de sus soldados más dé biles, 
y a tres otros que intentaron 
ayudarte. AM ha restaurado el 
ingenio de un Benny demente, 
pero ha mutilado sus piernas en 
una jungla bio-orgánica. 


manidad 109 años antes. Con poderes casi divi¬ 
nos, AM ha hecho inmortales a sus prisionersos. 
Pasan los días en la miseria, pasando hambre y 
enfrentándose a monstruos, sufriendo todo tipo 
de muertes violentas. Al final de Ea historia ei na¬ 
rrador, Ted, logra matar a sus compañeros, pero 
es descubierto antes de poder suicidarse él mis¬ 
mo. AM le convierte en "un ser cuya apariencia 
es una tan ridicula caricatura de lo humano que 
resulta aún más obscena por su muy vago pa¬ 
recido". Queda atrapado, condenado a padecer 
por siempre el odio de su captor: "No tengo 
boca. Y debo gñtar." 

Sears y EEiison querían explorar las razones 
por las que AM escogió a estos individuos, 
usando puzles para hablar de sus historias en 
el pasado y personalidades. El dúo completó 
tres cuartas partes del trabajo de diseño, pero 
Mulíich afirma que hubo algunos problemas. 
"Había líneas de diálogo que tenían que conver¬ 
tirse en conversaciones completas e interactivas 
que pudieran ramificarse en diferentes direccio¬ 
nes." 


LM.TH 1 I ¡vil tu 4 I II» r- I ¥ 


u Fu© una Importante ingeniera, 
pero su vida se desmoronó 
cuando sufrió un asalto sexual 
en un ascensor. Cuando arranca 
el juego, AM le manda una 
pirámide rebotica donde dice 
que están las herramientas para 
destruirle. 


rio episodio de 1967 de Star Trek titulado The City 
On The Edge Of Forever. Pese a que el guionista 
!o ha repudiado ferozmente, dice que fue "una 
gran experiencia" trabajar con él. "Me insultó 
unas cuantas veces, como cuando me dijo que 
era 'miembro de la corporación cerebral de los 
Cibersueños 1 , pero lo Ignoré y acabé ganándo¬ 
me su confianza." 

Cuando empieza la aventura, los jugadores 
tienen que completar misiones de los cinco 
prisioneros (con una interfaz estilo SCUMM que 
permite interactuar con los entornos gracias a 
una selección de verbos e ítems del inventario. 
Gorrister, por ejemplo, despierta en un zeppelin 
donde AM sugiere que es un sitio donde al fin 
podría suicidarse. E! ex-camionero esforzado 
a enfrentarse aE tratamiento abusivo de su mu¬ 
jer y a una conflictiva relación con su suegra. 
También tiene que encontrar su corazón, que le 
ha sido extirpado. La sádica AM prepara unas 
cuantas pistas falsas (como el bol envenenado) 
que hacen que el juego se reinicie. 

Después de que cada personaje haya com¬ 
pletado su misión, el jugador tiene que intentar 
ayudarlos a matarse. Hay múltiples finales 
(abundantes malos, y solo uno bueno) y Eliison 
se enorgullecía de lo difícil que era llegar al bue¬ 
no. Este estaría al alcance únicamente de los 


■ Un antiguo científico nazi cu¬ 
yos perversos experimentos con 
cobayas humanas son Ea base de 
los poderes casi omnipotentes 
de AM sobre el cuerpo humano. 
Es enriado a un campo de con¬ 
centración donde descubre su 
propia ascendencia judía, 


C on EHison demasiado ocupado como pa¬ 
ra escribir él mismo el diálogo, Munich 
se encargó de la tarea. "Aunque soy un 
escritor mucho peor," admite, "Harían 
podía darle un empujoncito a algunas de las es¬ 
cenas que había escrito." Y además, al hecho de 
que Sears nunca había diseñado un juego antes 
se sumaba que Eliison ni siquiera era jugador. 
"Algunos de los puzles que sugería ¡e parecían 
muy difíciles, pero le tuve que explicar que un 
jugador los solucionaría inmediatamente, y tuve 
que diseñar algunos mucho más desafiantes," 
añade Mullich. 

El productor, que ahora dirige Electric Sheep 
Game Consulting y el programa Los Angeles 
Film School's Game Production dice que se hizo 
fan del trabajo de Eliison cuando vio el legenda- 


■ Un estafador que disfrutaba 
de una vida de lujo gracias a va¬ 
rias amantes ricas. Esta mentira 
te convirtió en un parano ico. AM 
le manda a m castillo medieval, 
donde tiene que c onfiar en un 
grupo de estrafalarios persona¬ 
jes para salvar a su amada. 
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jugadores que hubieran tomado decisiones 
nobles al principio del juego. El final perfecto 
es que el que lleva al protagonista a imponerse 
al su pe rord enador, mientras que la Tierra se re¬ 
cupera a tiempo de recibir una colonia lunar de 
750 supervivientes hibernados. Un final mucho 
más esperanzador que el del cuento original. 

Los numerosos finales malos hacen que el per¬ 
sonaje se convierta en la babosa sin boca del 
cuento, o que la colonia lunar sea destruida. 

Aunque Muílich, que estaba trabajando simul¬ 
táneamente en DarkSeed I!, había hecho mala¬ 
bares anteriormente con múltiples proyectos en 
Disney y Edu-Ware f se quedó impresionado con 
la forma que tenía Cyberdreams de contratar 
talento externo. "Para un proyecto debía con¬ 
tratar por separado a un diseñador, un director 
de arte, un equipo de desarrollo, un productor 
de doblaje y un músico, y mi trabajo era coordi¬ 
narlos," dice. "Era parte de una tendencia de la 





» El d irector er- 
ííslicQ, Bradley 
Schenck, trabajo 
mucho en los fon¬ 
dos, que incorpora¬ 
ron parto del estilo 
visual biomecánico 
de HR Giger. 

stPCj Ef estilo grá¬ 
fico se consiguió 
con una mezcla úni¬ 
ca de rende riza da 
3D & ilustración a 
mano sobre boce¬ 
tos escaño ados. 
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ji [PCJ Ei peor final para un personaje es ei destino original de 
Ted: convertirse en una masa informe que no puede gritar. 


industria de que más gente se especializara en 
diferentes disciplinas." 

Pronto, Cyberdreams contrató un equipo 
de dibujantes de storyboards para establecer 
un estilo visual antes de que The Dreamers 
Guild lo impEementara. Para su sorpresa, 
Bradley Schenck, que había empezado en The 
Dreamers Guild como grafista, fue ascendido 
a director de arte y se le encargó imaginar los 
parajes infernales de Ellison. Disfrutó de una 
libertad que no volvería a gozar. "Lo habitual es 
ser responsable del trabajo de tu equipo pero 
no tener autoridad real sobre él. Es una bue¬ 
na receta para quemarse rápidamente," dice 
Schenk, que actualmente vende libros y pintu¬ 
ras a través de su web. 


E l documento de diseño era una libreta 
muy gruesa," recuerda, "lo que resul¬ 
taba confuso para quienes se incorpo¬ 
raban a mitad del desarrollo " Aunque 
era su primera experiencia, afirma que era 
un equipo de gran talento. "El núcleo era de 
seis personas. Usábamos los proyectos más 
grandes para entrenar a los nuevos, así que los 
recién llegados trabajaban en No Moutft una 
temporada." Schenck solo conoció a Eflison 


¡S B_l 0 s iQ ñ -el n d O 1 Otros juegos de The Dreamers Guild 



The Legend of Kyrandia 


1992, FQ MAC, AMIGA _ 

■ The Oreamers Guild adaptó este titula de Wbstwood a Mac en 

1993. La aventura transcurre en Jfyrandia, donde un joven príncipe, 
Brandan, debe vencer al bufón-hechicero de la corte, Malcdm. que 
ha asesinado al rey y a la reina. El juego tiene estupendos gráficos 
y puzles basados en Inventarlo, en una peripecia épica con toques 
de simpático humor. 


The Labyrinth of Time 

1993, PC, MAC 

■ Esta aventura fue diseñada por el artista Bradley Schenck. El 
jugador debe moverse por un laberinto de múltiples caras, que se 
expande por el espacio y el tiempo. Mezcla imaginería de mitología 
clásica, cultura pop y ciencia-ficción, acompañada de una apropia¬ 
damente poderosa banda sonora. 
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inherit the Earth: 
Ouest. for the ürb 

1994 PC MAC. AMIGA 

■ Inherít tríe Eanrí es una aventura poírtt-and-dick ambientada 
en un planeta donde ios hum anos han enseñado a los animales a 
pensar antes de abandonarlo. El zorro Rif con el poder de predecir 
tormentas debe recuperar un tesoro junto a un jabalí y un ciervo. 
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cómo SE HIZO: I HRVE NO ITIOOTH, HND I mOST SCRERfll 


"La mayoría de los fondos fue¬ 
ron creados combinando renders 
3D con i lust ración-'-' 

BradleySchenck 


una vez en una fiesta, donde el autor le dijo que 
se parecía a Horatio Hornblower. "Aún no lo he 
entendido," dice. 

Cuando se unió al equipo, ya habían empe¬ 
zado con ia historia de Gorrister. "La mayoría 
de los fondos se creaban con una combinación 
de renderizado 3D e ilustración." La historia de 
cada personaje tendría influencias diferentes, de 
las ilustraciones de Eos cuentos de hadas al arte 
egipcio. "Cuando Glenn Price trabajaba en los 
fondos de la nave de la historia de Gorrister, vi 
una y otra vez Ea película Zeppelin ■. Antes era más 
difícil que ahora, no había internet." 

La historia de Benny estaba ambientada en 
"un entorno biomecánico, camuflado para pare¬ 
cer una jungla tropical en una caverna" y recor¬ 
daba al trabajo de HR Giger. Bradley produjo Ea 
mayoría, si no todos, los bocetos preliminares 
y fondos para el personaje. "Para ia historia 
de Benny, el boceto era la base de los gráficos 
finales. Pero a menudo modelábamos partes 
del escenario, pintábamos otras y retocábamos 
los renderizados." Por entonces, ios gráficos 
de los videojuegos estaban dando un salto de 
plataformas Amiga a MS-DOS y Windows. "Para 
renderizar en 3D usábamos Imagine, Lightwave, 
y algo de 3D Studio. Los primeros dos progra¬ 
mas estaban en Amiga, después pasamos a 
DOS y Windows. En 2D usábamos Deluxe Paint, 
Autodesk Anímalor, TV Paint y Photoshop." 

El juego se benefició del formato CD-ROM, sin 
el que habría necesitado 50 disquettes. "Tuvimos 
una gran cantidad de almacenaje comparado 
con Eos juegos en disquette. Pero el acceso a 
los datos no era muy rápido. En una animación 


The Legend of 
Kyrandia: book 3: 
MaLcom^s Revenga 

1994 PC, MAC 

■ El tercer título de la serie Kyrandia j uega con d humor, ya que d 
jugador contraía al antiguo villano, Mdcdm. El bufón va acompa¬ 
ñado de risas enlatadas mientras intenta demostrar su inocencia 
en el asesinato del rey y la reina. Gráficos muy decentes y múltiples 
caminos que seguir, pero por desgracia los pu zl.es son demasiado 
frustrantes. 



tenías que limitar ios deltas o cambios per-frame 
si querías lanzarla desde el disco directamente," 
explica Schenk. "Había hecho recientemente la 
animación de intro de Hetum ToZork. No mucho 
después, alguien me elogió el estilo impresionis¬ 
ta de la intro. Bueno, pues antes de comprimirla 
esa animación había sido fotorealista, fue la bru¬ 
tal compresión la que la hizo tan estilizada." Aún 
así, el espacio extra era un arma de doble filo, 
ya que los desarrolladores se vieron obligados 
a rellenarlo con más datos, gráficos y música.... 
con presupuestos que no subían tan rápido. "Era 
un problema que Talin, uno de ios fundadores, 
llamó la tiranía de los assets'" Sacando todo el 
partido ai espacio extra, Mullich alistó al compo¬ 
sitor de Sospechosos habituales, John Ottman y 
a la directora de doblaje Lisa Wasserman. A AM 
le puso voz ei propio Harían Eliison, que le dio 
un toque anticuadamente melodramático a cada 
rugido y chirrido. 

©bido al limitado tamaño y recursos de 
Cyberdreams, ni Darkseed fl n\ I Have 
No Mouth And I Must Scream fueron 
especialmente rentables. Mullich pen¬ 
saba inicialmente que Darkseed era un título 
superior. Aún así, afirma: "Me equivoqué, ya 
que i Have No Mouth And ! Must Scream fue 
un éxito y DarkSeed un desastre crítico". I 
Have No Mouth And ! Must Scream ganó nu¬ 
merosos premios, como el de Mejor Juego de 
Aventura de Computer Gaming World y Mejor 
Juego Oscuro de Digital Hollywood, ambos en 
1996. "El honor que más me satisfizo," continúa 
Mullich, "fue e¡ de Mejor Juego Adaptado de 



Ha Lis of the Dead: Faery 
Tale ñdventure II 

3997, PC 

■ Este RPG de mundo abierto fue el último juego de The Orea mere 
Guild antes de cerrar, y por eso resulta algo apresurado. Aún asi 
tiene unos gráficos preciosos, cortesía de la decisión del director 
de arte Bradley Schenck de pintarlos a mano sobre imágenes y 
animaciones rendenzadas en 3D. 




b [PCI La secuencia Anal del juego muestra a los personajes 
intentando matarse a sí mismos, junto a AM. 
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Linear Media en ia Computer Game Developers 
Conferenee de 1997. Sigo recibiendo comenta¬ 
rios de gente que era fan del juego." 

Las críticas lo elogiaron como una magistral 
obra maestra que combinaba gráficos sinies¬ 
tros, un excelente diseño de sonido y complejos 
-aunque a veces desconcertantes- puzles, que se 
usaban para afrontar grandes dilemas. Ha sido 
reeditado en 2013 y 2016, lo que ha permitido a 
ios críticos modernos destacar cómo se adelan¬ 
tó a su tiempo, mucho más teniendo en cuenta 
!o revolucionario del cuento original. 

Mirando atrás, Mullich dice que el juego era más 
que la suma de sus partes. Solo se arrepiente de 
dos cosas. "Una es no haberme implicado antes en 
el diseño." ¿Y dos? "Nunca me hice una foto con 
Harían. Habría sido un buen recuerdo." 
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Sonic protagonizó [os principales éxitos 
de MD a principios y mediados de los 90. 
Kats Sato y Jon Burton nos cuentan cómo 


trabajaron con Sonic Team para que la 
mascota tuviese un diand broche de ore 


Textodéfiory Mitne 


4 1gunos dieron por muerta a Mega Por desgracia, el desarroEDador elegido por 

Orive en el verano de 1995, cuando la empresa japonesa tenía otras ideas así que 

Sega lanzó Saturo en Occidente. Pero cuando rechazaron la propuesta de producir un 

el precio inicial de la nueva genera- título "sin especificar" para Mega Orive, Sega 
ción hizo que muchos usuarios no cambiasen de se lo reveló todo al jefe de Traveller's Tales, 
consola y pidiesen más Sonic The Hedgehog pa- Jon Burton, quien recuerda aquel momento: 

ra el veterano hardware de 16 bits, como explica "Queríamos pasarnos a Playstation y Saturn, 

Kats Sato, antiguo productor de Sega: "Sega of así que le dijimos a Sega que no nos interesaba. 

America y Sega of Europe pidieron un título de Entonces nos contaron que querían que desarro- 

Sonic para Mega Drive. Entonces Sega of Japan liásemos el siguiente Sonic de Mega Drive y les 

decidió usar un equipo externo. Alguien en Sega respondimos: 'Ah, fese juegol Ya sabéis que nos 

Japón descubrió que Traveller's Tales habían encanta Mega Drive. ¡Lo haremos encantados!'", 

hecho un trabajo muy bueno en el ToyStoryóe Traveller's Tales se iba a encargar del código 

Mega Drive, así que Sega se lo encargó a ellos". y los gráficos, pero quedaba por ver la parte del 

diseño, una tarea de la que, naturalmente, se 

r _ encargaba Sonic Team. "Utilizamos a los trSs^ 

niñub ^ ^ * u , v' | diseñadores del Sonic Team: Hirozaku Yasuhara, 

Takashl lizukayTakao Miyoshi", señala Sato. 
"Hicieron un mapa y también algunas especi¬ 
ficaciones, pero los programadores, artistas y 
otros diseñadores estaban ocupados haciendo 
NiGHTS, ya que era importante tener un título 
clave de Sonic Team en la Saturn". 

Como la producción del nuevo juego de Sonic 
se había externalizado, se decidió darle una vista 
isomótrica en lugar de lateral para distinguirlo 
de los Sonic The Hedgehog hechos por Sega, 
revela Sato. "Creo que Sonic Team quería algo 
diferente del típico plataformas de Sonic en 2D 
porque estaban usando un nuevo equipo de 


□FITOS 

» COMPAÑÍA: 

SEGA 


»DESARROLLADOS: 

SONIC TEAM/ 
TRAVELLER'S TALES 


i> LANZAMIENTO: 

1996 y 


PLATAFORMA: 

MEGA ORIVE 


» GENERO: 

PLATAFORMAS 


rffMega Drive] Al principio del primer nivel de Sanio 3D el 
pequeño erizo azul se encuentra un íoop-the-íoop. 








como SE HIZO: SONIC 30 


fiÉCreo que Somc^ 
Team quería algo N 
\diferente del típico 
plataformas de Sonic 
/ > én2D W 


»[Mega Orive J Al final de i a intro animada de Sonic 3D se ve a 
Sonic-saltando hacia la pantalla con el puño por delante. 


e y Yasuhara-san a Inglaterra y estuvieron en un 
> hotel unos tres o cuatro meses. Miyoshi-san y 
Yasuhara-san se encargaron sobre todo del dise¬ 
ño del mapa, lizuka-san estaba bastante ocupa¬ 
do trabajando en algún otro título, pero hizo algo 
del diseño del mapa. 

Aunque no se tratara de un diseñador, era 
igual de importante un director de Sega para la 
producción del título isométrico, uno que incluso 
la había creado a los coprotagonistas del proyecto 
m -los Fíickies- aunque Sato no está seguro de que 
se fuese Youji IshH el responsable de que se les 
uniese a Sonic. "Ihii San era el director de desa¬ 
rrollo del Departamento de Consumo de Sega 
en ese momento, así que era mí Jefe. Me encar¬ 
gó ir a Sega of Europe y trabajar con TravelleKs 
i- Tales, pero no recuerdo a quién se le ocurrió la 

ar idea de utilizar Fíickies en el juego, si a Ishii-san 

o a alguien de Sonic Team", dice. 

>- Ei antiguo productor de Sega tiene más claro 
a quien se íe ocurrió la idea de que los Fíickies 
de distintos colores se comportaran de fopná 
a- diferente. Sato recuerda; 


"uno de los pájaros 
Flicky se movía despacio, y el comportamiento 
cambió. Si ia memoria no me falla, Jon hizo algo 
que cambió el movimiento y el comportamiento 
de la IA entre los distintos colores". X.,. ► 


DIRECTOR’S 

CUT 


Jon Burlón habla de su nuevo y 
mejorado Sonic 3D 


a ¿Por qué decidiste revisitar 
Sonic 30? 

Vi unos cuantos vídeos de críticas 
recientes del juego y pensé que te¬ 
nían razón pero que había un montón de pro¬ 
blemas que se podían resolver hoy día. Eso 
me dio una idea de lo que habría que arreglar, 
y quería añadir rejugabilidad y pantallas de 
los mapas como tienen los juegos modernos. 
Es a era un poco la Idea. 


¿Te dio su opinión alguno de los de¬ 
sarrolladores de ahora o de antes de 
Sega cuando creaste Director T s Cut? 

Quedé para tomar un café con Simón 
Thomley, el programador de Sonic Manía, so¬ 
lo para charlar un rato. Se ofreció a ayudarme 
en lo que pudiera, pero estaba preocupado 
por las implicaciones legales de involucrar a 
otras personas, así que al final decidí quedar¬ 
me yo solo en el proyecto. 


¿Qué mejora el Directoras Cut res pee 
to al juego original? 

Mejora el movimiento y el control para que 
sea más fácil jugar. Añade un mapa del 
mundo que permite rejugar niveles, recoger 
objetos ocultos y acceder a nuevos modos 
de juego. También incorpora Super Sonic, si¬ 
guiendo las normas de los juegos anteriores 
d $ Sonic, Y tiene el editor de niveles y un sis¬ 
tema de contraseñas para salvar el juego. 


Aparte de una copia de seguridad le¬ 
gal del Sonic 30 de Mega Orive guar¬ 
dada en el PC y un emulador ¿Qué 
software se necesita para reproducir 
el Directoras Cut? 

Hay un parche y un programa llamado Delta 
Patcher, los detalles se pueden encontrar en 
gamehut.com o en Steam Workshop 
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► En cuanto a cómo se comunicaban las 
ideas referentes al comportamiento Fíicky entre 
los ang lo parían tes de Traveller's Tales y Sonic 
Team -que hablaba solo japonés- todo el mérito, 
según Jon, es del productor bilingüe del juego, 
Jon explica: "Más que trabajar en eí desarrollo, 
Sega nos transmitía ideas, así que trabajábamos 
en nuestra oficina y Kats nos iba transmitiendo 
todas las sugerencia de Sega'', 

Jon recuerda una ocasión, fuera del horario 
de trabajo, en la que la demostración de cómo 
aceleraba su Lotus Turbo Esprit terminó en 
una situación en la que no hubo necesidad de 
traducción. "Reduje la velocidad, vi unos faros 
en mi retrovisor y aceleré tanto como pude 
para luego frenar y girar ai hotel de Sato. Por 
desgracia, las luces del espejo eran de un coche 
de policía. Recuerdo la cara de los jefes de Sega 
apoyada en la ventana del hotel viendo toda la 
escena. ¡Resulta que la policía pensó que yo ha¬ 
bía robado el coche y estaba huyendo!". 

Mientras tanto, el proyecto de Somcde Jon 
y Sato también estaba acelerando, y los venti¬ 


ladores industriales que se implementaron se 
convirtieron en una característica destacada de 
la jugabiiidad. Sato reflexiona: "Creo que fue 
a Yasuhara-san a quien se le ocurrió la idea. 
Queríamos hacer algo diferente porque lo iso- 
métrico era diferente de las plataformas 2D por 
que no tenías vista lateral sino isométrica. Por 
eso se le ocurrió la idea a Yasuhara-san". 


ÍT1HS DEL 
ESTUDIO 


S iguieron otros conceptos de la juga- 
brlidad como dar a Sonic la habüitfad 
ú&\ golpear como un misil. Sato ar¬ 
gumenta: "Con una vista isométrica 
era muy difícil apuntar a los enemigos, por eso 
el J RÍast Attack' funcionaba tan bien. Sin él se 
cometían demasiados errores, perdías muchas 
monedas y llegaba el Game Over, Así que es 
muy probable que los jugadores se hubiesen 
sentido frustrados en un juego tan rápido". 

Sin embargo, desapareció una característica 
habitual en anteriores juegos de Sonic , ya que 
la mejora 'Super Sonic 1 no encajaba en la juga- 
biEldad del juego isométrica "Desde el principio 
este fue un juego de acción con elementos de 
puzle más que un juego de combate. Super 
Sonic era para las etapas de jefes de otros jue¬ 
gos de Sonic y creo que no encajaba en este 
porque tenían más peso ios puzles", dice Sato. 

Personajes recurrentes como Tailsy Knuckles 
se unieron a Sonic en su debut i so métrico en 


TOY STORY 
SISTEMA: 

MEGA ORIVE, VARIOS 
AÑO 1 :1995 


SÜM1C3D 

SISTEMA: 

MEGA ORIVE, SATURN 
AÑO: 1996 


SONIC R (EN LA IMAGEN) 

SISTEMA: 

SATURN, PC 
AÑO: 1997 


BIH CS 
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Además de en Sonic SO y 
en Sonic R f Kats Sato trabajó 
en fos dockwork Knight 


»(PCI Las etapas centrales con mejoras gráficas en el PC y la 
Saturo son exactamente idénticas. 


ií [Saturo] Los niveles especiales de Sonic 3D en Saturo tienen polígonos rende rizados 


SONIC VS ROBOTNIK 


Cómo ganar a todos los jefes de Sonic 3D 




CREEN GROVE 

■ Mantente cerca de la bola con púas u 
Robcitnik mientras te persigue, Asi, cuanoo 
aterrice la nave para recoger el arma puntia¬ 
guda estarás cerca para golpearle en el cristaL 



RUSTY RUIN 

a Salta sobre la mano izqu ierda cuando golpea 
el suelo y, cuando te levante, salta a la cabina 
donde esta Robotniky quédate a la izquierda 
de la mano para esquivar las balas. 



DIAMOND DUST 

a Mantente alejado de Robomik mientras lan¬ 
ce muñecos de nivel que explotan y golpea la 
nave cuando empiece a escupir bolas de nieve. 
Si te congelas, salta para liberarte. 


SPRING STADIUM 

a Mantente a una distancia prudente de Robotnik 
hasta que golpee el suelo con las manos y enton¬ 
ces golpéalo. Es recomendable usar el trampolín 
para subir a la plataforma y atacar desde ahí. 
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eso el £ Blast Attack' 
donaba tan bien 15 


KatsSaio 


Mega Orive, pero como guardianes de las eta¬ 
pas especiales y no como personajes jugables, 
según Sato, por una cuestión de conveniencia. 
"Taiis podía volar y Knuckles deslizarse. Si 9os 
hubiéramos hecho jugables el diseño habría 
sido muy diferente. Probablemente habríamos 
tenido que trabajar más duro y pensar cómo 
funcionaría el mapa con esos personajes, y eso 
hubiera requerido tiempo y dinero", explica. 

Otra concesión al proyecto de Sato y Jon 
implicó la pérdida de control del personaje por 
cuestiones de seguridad. "Originariamente los 
loops se diseñaron para que los recorrieses de 
forma manual, igual que en los anteriores juegos 
de Sonic ; pero como nuestros mapas eran en 3D 
tuvimos que automatizarlos para evitar todo tipo 
de problemas", reflexiona Jon. 

Además de resolver estos problemas, el 
desarrolíador encontró tiempo para dar un in¬ 
esperado foque a la última aventura de Sony en 
Mega Orive: una intro animada. Jon aclara que 
no estuvo influenciado por una característica 
similar en el juego en el que Sonic Team estaba 
trabajando para Saturn: "La verdad es que no re¬ 
cuerdo haber visto la intro animada de NíGHTS , 
pero estaba deseando incluir una en Sonic 30. 
Me dediqué a ahorrar toda la memoria que pude 
y sorprendí a Sega unas semanas antes de ter¬ 
minar el juego con la intro que habíamos logra¬ 
do hacer", cuenta Jon. 
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»[Mega Orive! Cuando se liberan cinco Ríe toes Sonic los teletransporta. 


tase de algo nuevo lo alabaron. Sato se centra 
en la respuesta tan positiva que obtuvo de Sega 
más que la crítica del juego o las ventas: "No re¬ 
cuerdo las críticas, porque no me importaban, y 
las ventas tampoco. Para mí el producto fue un 
éxito, tal vez porque los departamentos de ven¬ 
tas y marketing apreciaron mi trabajo", afirma. 


Cuando Sonic 3D llegó a las estanterías las 
ventas fueron muy rápidas. Aunque los críticos 
que esperaban un plataformas 2D se sintieron 
decepcionados, los que apreciaron que se tra¬ 


I preguntarle por qué verslonar Sonic 
3D para Saturn, Sato es franco sobre 
la opinión de Sega of Japan sobre 
el juego cancelado al que sustituyó 
el de Traveíler's Tales. "Sonic Extreme era muy 
malo. Lo analizamos muchas veces interna- 
mente, pero no tenía la calidad necesaria. Pero 
marketing quería un juego de Sonic en 
Saturn y Sega de Japón estaba peupa- 
da con otros títulos. Por eso hicimos 
una versión de Sonic 30* apunta. 


Al analizar Sonic 3D hoy día Sato se 
enorgullece de las características únicas 
del juego, pero cree que de haber tenido 
más tiempo habría sido mejor. "A diferen¬ 
cia de los fuegos 2D de Sonic , la vista isométrica 
hace que sea un juego muy diferente, con más 
elementos de puzle y realmente divertido de 
jugar. Estoy muy orgulloso de haber participado 
en el proyecto. Hay Cosas que cambiaría, claro, 
nos abría gustado hacer más fases", señala, 

Al pedirle que valore el juego, Jon destaca 
¡os efectos visuales y el movimiento de Sonic 
3Dpara, a continuación, reconocer que le gus¬ 
ta mucho más su versión mejorada de 2017. 
Señala: "Es un juego muy bonito, técnicamente 
eficiente y que se desarrolló con el planteamien¬ 
to de diseño que Sega nos indicó. Siempre^ 
me gustó, pero ahora me quedo con el 
Directoras Cut". ♦ 


VOLCANO VALLEY 

■ Acumula anillos mientras esquivas las 
bolas de fuego, luego salta a un tubo y golpea 
a Robotnik, Los anillos te protegerán de unos 
cuantos golpes de las bolas de fuego. 


CENE CADCET 

■ Mantente en la parte delantera de la cinta 
transportadora, a la izquierda o a la derecha, 
dependiendo del lado en el que no haya clavos, 
y golpea a Robotnik cuando deje de disparar. 


FINAL FIGHT 

9 Esquiva las armas lentas de Robotnik y 
busca un lugar seguro para evitar sus láseres 
y disparas. Utiliza el spin dash para eludir las 
manos g ¡gantes y golpéalas. 


PANIC PUPPET 

m Espera hasta que el robot esté a punto de 
a bofetearte y luego golpea el hombro. Para las 
partes dos y tres golpea un hombro y luego el 
siguiente mientras esquivas proyectiles. 






























Cuando 5NK decidió ahondar en la cultura de los guerreros 
japoneses que vivían y morían en el filo de una hoja de metal, 
acabó creando Samurai Shod own, uno de los juegos de lucha 
más ¡cónicos de todos los tiempos. Ve afilando tu KatanaJ 
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Tecto de Robert Jones 


unque la derrota parezca segura, pian 
a tale cara. Ni la sabiduría ni la técnica 
Ém JjT tienen cabida aquí. Un hombre de 
pl verdad no piensa en la victoria o la 
derrota; se precipita de forma temeraria hacia 
una muerte irracional. Haciéndolo, despertarás 
de tus sueños" 

Así comienza el Hagakure f también conocido 
como El Libro del Samurai ' la guía definitiva 
sobre la cultura de los famosos guerreros japo¬ 
neses que ha sobrevivido hasta hoy. Y esa cita, 
una de las más famosas del libro, describe a 
la perfección el juego de lucha de SNK basado 
en el Periodo Edo: Samurai Shodown; una san- 
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Samurais 
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Los luchadores que dieron vida 
a la saga desde sus inicios. 


HAOHMARU 

■ El protagonista principal de SamuraiShodown 
es un ronln con un único objetivo: viajar por , 

Japóny enfrentarse a cua tquier adversarlo _c 

pa ra pe rfecci on a r su ha bi l ida d con la kata - 1 

na. Su diseño está inspirado en el legen- 4| 

da rio Miyamoto Musashl, lamoso por sal ir 
victorioso de unos 6Q duelos a espada. _-fc j 


UKYO TACHIBANA 

■Otro de los personajes más ¡nTportantes, 
presóte en casi todas Las entregas de La saga 
Samurai Shodcwn. U kyo es un expe rto en la ijutsu 
que lucha a mué rte aunque su físico esté 
gravemente afectado por la tubenatlosis. 

A l igua L que Haohmaru, está basado en 
un personaje histórico, Sasakí Kojlró, la 
némes is de Miyamoto Musashi. 




b [Neo-Ge oj Tam Tam tiene uno de los diseños más llamativos del juego; su ataque giratorio, en el que rota su cimitarra 
a toda velo ciclad, es de los más efectivos y dañinos. 


GALFORD D WELLER 

■ Uho de Los varios nlnjas presentes en 
Samurai Shodown ¡ Galford es un mar pero 
ame rfcano conve nido en nínja que, junto a su 
fiel husky Poppy, Lucha por la justicia y para 
aca bar con e t Ma L, a tlá donde lo encuentre. 
Curiosamente, Galford está basado en un 
personaje de L manga Anima l Doctor, a i 
que también te acompaña un husky. 


Tú o tu oponente moriréis, es la 
realidad, puede que tras perder 

una entremidad" 


grienta e hiper-violenta obra maestra japonesa 
del diseño y la programación. 

Samurai Shodown, literalmente, incita al juga¬ 
dor a lanzarse al ataque y luchar hasta el final, 
incluso si las probabilidades están en su contra. 
Y lo hace a través de una mecánica de *barra 
de ira" (una de las primeras de la historia), que 
se activa si e! jugador ha recibido mucho daño 
y está cerca de la derrota; al llenar la barra, el 
jugador será capaz de hacer una mayor cantidad 
de daño ai oponente. 

El juego pide sangre y, con un original "ataque 
fuerte" especialmente dañino, esa posibilidad 
de conseguir la victoria plantando cara te llama 
continuamente en SS. No importa lo mal que 
hayas luchado o lo cerca que estés de la muerte. 
Tú o tu oponente moriréis, esa es la realidad, y 
a menudo será tras perder una extremidad, tras 
un corte en una arteria o seguido de un geiser 
de sangre producido por una estocada mortal. 

Con permiso de Barbarían , ni se había visto tal 
nivel de intensidad y muerte antes de SS, ni se 
había experimentado un juego de lucha con ar¬ 
mas tan violento como el arcad© de SNK. Jugar 
a Samurai Shodown era sentirse un guerrero si¬ 
guiendo el camino del samurai, era despertar de 
un sueño a un espectacular nuevo mundo. 

La espectacuiaridad de los guerreros luchan¬ 
do en aquél combate a muerte, el aspecto de 
cada escenario, repletos de acción y detalle, 




HANZO HATTORI 

■ Hanzo está basado di rectamente en Hattorl 
Hanzo, el samurai más famoso de la era 
Sengokuy Líder del poderoso clan de ninjas Iga. 
Hareo ha apareadlo en todas las entregas de 
La saga y, no es que sea el nlnja más molón de 
Samurai Shodown, es que puede que lo sea 
de cua Iquier juego aparecida 


)> [Neo-Geoj A pesar de su inmenso aspecto, 
Earthquake hace ninjuísu. Es lento, pero gol¬ 
pea con una fuerza demoledora. 


KYOSHIRO SENRYO 

■ Famosa estrella del teatro Kabukí y 
especialmente hábil con La naginata (una 
especie de lanza con un f i b en el extre¬ 
mo); Kyoshiro, cuyo vellido significa 
algo así como ^muerte Loca", es uno 
de los personajes más pintorescos de 
SmTura/SfrodbwR Su estilo de Lucha está 
basado en La danza y los gestos Kabukí. 


rnRGivr mt ' passrss ?cm 
YOU CAN CUY DREAM OF. 


GEN-AN SHIRANUI 

■ Gen-an, dfsdipulo de L “cam irto dá mal", 
^ es uno de los pe rsona jes más peculiares 
** de Samirai Shodown. En cierto motfo, 
parece una meztca entre Freddy Krueger, 
de Pesadiífo en Eím Street, y Blanka, de la saga 
■ StreetFighter. Gen-anes miembro deL temido 

dan Shiranuf y su objetivo en e l juego es hace r Lo 
posible por acabar con Ama kusa. 
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»[Neo-Geo] Tras cada combate podrás ver 
una ilustración de tu personaje... y un texto 
que en la versión en castellano era hilarante. 
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GAME BOY 

■ Siguiendo con sus exitosas conversiones de 5NK, 
Takara se ocupó de Ea versión para Gamo Boy de 
Samurai Shodowi y, ten i ordo en cuente las limitaciones 
del sistema, el juego resultó de lo más completo y 
divertido. Todos los personajes, escenarios y melodías 
estaban en esta versión así como algún que otro extra. 


Xmi 


SUPES? NINTENDO 

■ Takara también se encargó de realizar esta conver¬ 
sión que, aunque no Llegaba a Los niveles de calidad 
visual, sonora o jugabie de La versión origi nal del juego, 
está a la altura de las mejores conversiones de Samuro' 
Shodown, manteniendo todos Eos personajes, intros, 
audios digitalizados y música de la versión MVS. 


GAME GEAR 

■ Llegó seis meses después que la verdosa (pero 
sorprendentemente jugabte) versión para Gamo Boy, y 
se dejó por el c am ino a tres de los personajes del juego 
original. Aún así, la incorporación del cobr en una por- 
tá til y su aceptable jugabilidad convirtieron esta versión 
para Gamo Gea r en uno de los grandes de su catálogo. 


UIS CON 
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: PLAYSTATION 

■ De venia exclusiva en Japón junto a Samuro' Shodown 
| //, la versión Playstation del SS original es de las menos 

* conocidas, aún siendo muy bel al original. Salvo por 
l unas cargas entre combates a Ig o tediosas (aunque 

| nada que ver con Neo-Geo CD), el juego es idéntico al 

* original, al que incluso supera en el apartado sonoro. 


NEO-GEO CD 

■ El sistema deSNK con sistema de almacenamiento 
en CD mostraba una conversión totalmente fiel a la re¬ 
creativa original en lo que raspecta a gráficos y jugaóili- 
dad, así como una banda sonora de mayor calidad. Por 
desgracia, la lentitud de su lector de CD le bacía tener 
unas cargas insufribles entre combates. 


■ Idéntica a la versión recreativa, aparecida en los 
salones japoneses en el verano de 1993, la versión para 
Neo-Geo AES de Samurai Shodown (aparecida un mes 
después de la versión original MVS) ofrece la experien¬ 
cia definitiva del juego. El cartucho de 116Mbit demos¬ 
traba hasta donde podía Llegar Neo-Geo. 


PLAYSTATION 4 

■ Como era de esperar de una versión lanzada 23 años 
después que el original en una consola moderna, la 
versión para PS4 de Samurai Shodown es espectacular, 
con una resolución de hasta 1 QBGp. La conversión inclu¬ 
ye una serie de opciones con las que modificar cienos 


3D0 

■ Una joven Crystal Dynamics se encargó del infrava¬ 
lorado port de Samurai Shodown para 300 que. gracias 
a un lector de CD de doble velocidad y grandes conoci¬ 
mientos en programación, llegó con todos los persona- 


FMTOWNS 

■ Realizada por JHV, la conversión para FM Towns del juego 
era sorprendentemente fiel al original, salvo por alguna que 
otra ralentización y algún error en el zoom de la cámara. 
Conocedores de tos erro res de la cámara, los desarrolladores 
incluyeron una opción para desactivar el zoom, mejorando así 


PLAYSTATION 2 

■ Otra de las versiones del juego poco conocidas, in¬ 
cluida en la colección Samurai Shodown Anthology, que 
presentaba todas las entregas de Ea saga hasta Samurai 
Shodown VI. Al igual que la versión para Playstation, Ea 
experiencia es Idéntica a la versión original, incluyendo 
un apartado sonoro s obresaliente y zoom dinámico. 


MEGA DRIVE 

■ Takara no se esforzó demasiado con esta versión. 

El Samurai Shodown de Mega Orive carecía del zoom 
dinámico del escenario, la secuencia de introducción del 
juego original había desaparecido, así como las ilustra¬ 
ciones de después de los combates, algunos sonidos 
digitalizados. ataques y personajes. Muy mejora-ble. 
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CONSOLA VIRTUAL WII 

m Disponible tanto en Wii como en Wii U, la edición 
para Consola Virtual fue creada por 04 Enterprise y se 
convirtió en una de las primeras ediciones digitales del 
juego, allá por 2D03. El juego también está disponible 
en el recopilatorio SMC Arcode Cfossrcs Voi I. La cali¬ 
dad de la conversión, en ambos casos: pixel perfect. 


MEGA CD 

■ Era de esperar que JVC, creador de esta versión del 
juego, haría lo posible por incluir todo lo que te faltaba 
a la entrega original para mol Llegó dos años después 
que b conversión para MDy resultó bastante fiel al 
original, aunque seguía sin incluir el zoom dinámico y le 
faltaba uno de los personajes del juego: Earthquake. 



NINTENDO SW1TCH 

■ La última conversión de Sam urai' Shodown es increí¬ 
blemente fiel; ha sido creada por Hámster y nos permiti¬ 
rá revivir las mismas sensaciones delSamurafShodbivn 
original en formato sobremesa o portátil. Sus opciones 
extra para cambiar la región o modificar elementos 
visuales la corwierten en la conversión definitiva. 












































































»INea-Geo] 
Galford atra¬ 
viesa tanto eE 
barril como a 
su oponente 
Charlotte, aca¬ 
bando el com¬ 
bate con un 
auténtico baño 
de sangre. 


EARTHQUAKE 

a Este gigantesco ninja y bandolero de 
2 origen teja n o hace uso de La clásica ku- 

** sarigama {¿habéis jugado a Mofó), una 
1 1 mortal cadena con una pesada bola en un 
¿ extremo y una hoz en e l otro. Su razón de 
ser en el jueg o es la de aprovechar et caos 
causado por Amakusa para saquear todas las 
riquezas que encuentre a su paso. 


13*55=21 
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WAN-FU 

||1 

■ Basado en Mlyoshi Se ikai r uno de 
tos Diez Héroes de Sanada {un legen¬ 
dario grupo de ninfas Sengoku), Wan-fu 
no es de los personajes más llamativos del 
juego... Wan-Fu llega desde China y su objetivo 
es encentra r gue rreros capaces de unificar su 
patria, sacudida por la guerra. 


NAKORURU 

■ Makorurues, aparte de uno de los perso- 
'■-i* rajes más queridos de Samurai Shodown, 
«J* una guerrera sacerdotisa que Llega desde 
e L norte japonés {su diseñ o está basado en 
^ los nativos Ainu que habitaban Hokka Ido). 

Ma koruru tiene un Iterte vínculo con la natu- 
ra teza {lucha j unto a su ha Icón Mamahaha) y 
su objetivo es defenderla de Amakusa. 


CHARLOTTE COLDE JT 

m Cha rlotte Christine de Co Lde, es miembro de 
La nobleza francesa y expe rta en el arte de la v- 

esgrima, cuyo objetivo para viaja r a Japón es á ^ 

de luchar con Amakusa. Su diseño está basado ^ jg 
en Oscar Francds De Jarjayes, personaje del 
manga La Rosa dé Versa8.es, Es un personaje # 
muy rápido con una g ran selección de 
ataques de la rgo a lea neo y velocidad 


» [Neo-Geo] Kyoshiro muestra su ataque especial de aliento de fuego, que tiene o a si el mismo aspecto y efec 
to que el Yoga Fiama de Dhalsim en Strs&tFight&rlL 


Nadie había viste 
un juego de lucha 
con ai*mas como 


JUBEI 


■ Basado en el Legenda rio Yagyü Jübeí 
M itsuyosh i, urto de los samura is más femosos 
del Japón feudal, Jubel irrumpe en Samurai 
Shodown tras haber vencido hace tiempo en 
un combate a un joven Haohmaru. Jubel es tuer¬ 
to y practica una de Las técnicas más antiguas de 
kenjutsu (arte de La espada). 


► y su auténtica banda sonora, que utilizaba 
instrumentos musicales del periodo Edo como 
el shakuhachi, el Koto y el taiko, se fundían para 
crear una experiencia que, especialmente en oc¬ 
cidente, resultaba de lo más emocionante. 

Sí, existían grandes juegos de lucha lanzados 
antes de Samurai Shodown [Street Fighter i t 
llevaba dos años en los salones recreativos, des¬ 
de julio de 1991) pero, aunque el título de SNK 
compartía el estilo gráfico de rivales como el 
juego de Capcom, Samurai Shodown había sido 
creado desde su núcleo en tomo a una autenti¬ 
cidad sin precedentes con respecto a la cultura 
e historia japonesas. Desde los personajes, la 
trama y la ambientación hasta 9a presentación 
y el lenguaje de las voces del juego. Samurai 
Shodown da en puntos vitales con cada esto¬ 
cada. Posiblemente, es esta combinación de 
elementos la que ha llevado al juego a envejecer 
tan bien y convertirse en uno de los grandes clá¬ 
sicos (y favoritos) del género d© la lucha. 


La conversión para Game Boy de 
Samuro/ Shodown tiene un par de 
personajes nuevos, Híkyaku and 
Kuroko, que en 9.a edición original de! 
juego no son más que NPCs. Kuroko 
(arriba) es el juez vestido de negro 
que agita su bandera en cada com¬ 
bate. Bikyaku (que históricamente 
era el nombre que se le daba a Los 
mensajeros en Japón) es una especie 
de “cartero™ que deja caer objetos 
durante los combates. En Oame Boy 
ambos personajes son selecciona- 
bles; Hikyaku ataca a sus enemigos 
lanzando bombas y Kuroko lanza sus 
banderas y golpea con ellas a sus 
oponentes. 


■ Tam Tam es un inmenso guerra ro súdame - 
rleano que se oculta tras una máscara de un 
demonio y que no se ha prodigado demasiado 
en la saga. Al igual que Wan-fu, Tam Tam 
blando una cimitarra aunque, al contrario 
que el guerrero chino, lucha con un es¬ 
tío encogido, "compacto", que enmas- i 
ca ra e l Largo a [canee de sus ataques. 


AMAKUSA 

* V llano principal de Samurai Shodown y, más 
adelante, Sam urai Shodown IV. Ama kusa está 
basado en La figura histórica Amakusa Shiró 
Tokísada, un católico japonés que lideró La 
Rebelión Shimabara contra el Shogurtato... que 
le costó la ejecución. En Samurai Shodown 
es resucitado tras hacer un pacto conel 
I r -j dios de Las tinieblas Ambrosia. 
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en marzo de 1995, en un artículo para 
la revísta Next Genemtion, Tom Zlto 
expresó sus sentimientos sobre la tele¬ 
visión. Dijo que "no era un secreto" que 
odiaba el medio, pero también reconoció la ironía. 
Porque él era el presidente de Digital Pictures, un 
estudio obsesionado en casar material filmado y jue¬ 
gos. Y fue éi quien dirigió la locura noventera por et 
FMV gracias al deseo de "responder a tu TV". 

Digital Pictures nació en 1991, pero el interés de 
Tom en crear televisión interactiva surgió seis años 
antes, cuando trabajaba en Axfon, una compañía del 
fundador de Atari Nolan Bushnell. Trabajaba en AG 
Bear, un muñeco parlante que respondía a ia voz 
humana y te gustó ta interacción. Af terminarlo, se 
acercó a Notan con una idea, combinar imágenes 
interactivas con un stream de vídeo. Nolan dio 
luz verde para desarrollar un prototipo. 

Tom reunió un equipo formidable. Estaba 
Rob Fuiop, creador de los clásicos de Atari 
2600 Missile Command, Demon Attack 


»[Mega-CD] Sew&r SharkluB un shooter sobre raíles que se 
vendió en pack con el Mega-CD y después se porté a 3D0. 
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»IMega-CD] La violencia de Night Trap no era tan mala 
como algunas personas dieron a entender. 


y CosmicArk; David Grane, cofundador de \ fí 
Actívision y PitfaíH] Míchael Becker, desarro- L* " 
llador, graflsta y diseñador de juegos y Steve 
Rus selI, el científico de la computación que progra¬ 
mó Spacewar/en 1962. Examinaron el chip gráfico 
de ColecoVision y descubrieron que podía mostrar 
imágenes de videojuego sobre un fondo limpio. 

Era fo que necesitaban, pero Notan negó los 7 
millones de dólares que Tom estimó para crear la 
máquina, Tom buscó un respaldo financiero alterna¬ 
tivo y io encontró en Hasbro. Se unió más gente ai 
equipo y trabajaron en fa consola, con el nombre en 
clave Me ver Ever Mention Gutside (NEMO), bajo la 
atenta mirada de Axion, Cuando Hasbro quiso que el 
desarrollo fuera más rápido, Tom tuvo que elegir: de¬ 
jar Axion y a NoEan o arriesgarse a perder el respaldo 
de Hasbro. Dejó Axion y creó la compañía isix. 

MEMO era una consola interesante, ai usar cintas 
VHS en lugar de cartuchos. Esto permitió poner 
datos junto a pistas de vídeo y audio, y todo podía 
intercambiarse para lograr interacción y ramificación. 
Para mostrar la tecnología crearon tres demos: e! 
juego de béisbol Bottom Of The Ninth ínning, un 
videociip interactivo con Yfru Míght Think í'm Crazy 
de The Cars y Scene Of The Críme , que dejaba al 
jugador seguir ia acción desde cámaras de vigilancia. 

Entre quienes ayudaron a crear Scene Of The 
Críme estaba el mago técnico Mark Klein. "Tom 
me contrató como consultor para diseñar el sistema 
operativo de MEMO," dice Mark. "Desarrollé el 
lenguaje INTER VAL, utilizado para implementar la ju- 
gabilldad de Scene Of The Críme . Los títulos fueron 
únicos, por definición, como primera aparición del 
vídeo interactivo. Fuimos pioneros en un género." 

Scene Of The Críme fue el culmen del exitoso 
discurso sobre NEMO que Tom dio a 22 directivos de 
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Hasbro en sus cuarteles de Rhode Island, en diciem¬ 
bre de 1986. Tras conseguir más fondos, Tom amplió 
el equipo con Ken Melviite (escritor}, Lodewijk Coen 
íartista gráfico}, Anne Flaut-Reed (experta en desarro¬ 
llo de negocio) y Kevin Welsh, bautizado por Lodewijk 
como "mago técnico del vídeo interactivo". 

Tom se involucró en dos producciones clave. La 
primera, Night Trap, surgió del concepto de Scene 
Of The Críme , Rodada en 1987 con actores durante 
16 días, como una producción de Hollywood en 
Culver City ^California), costó 1,5 millones de dólares. 
Las mandíbulas se abrieron más cuando Tom gastó 
3 millones en crear Sewer Shark, un sbooter sobre 
raíles en primera persona escrito por Ken Me! vi Fie. 
Todo iba bien. "El hardware y el software estaban 
terminados, y el sistema estaba para entrar en pro¬ 
ducción a gran escaia," dice Mark Klein. 

Pero entonces, a finales de 1988, dos meses 
antes de la fecha en la que la consola debía lanzarse, 
Hasbro canceló NEMO, o Corrírol-Vision, como se 
iba a llamar. Los ejecutivos temían que su precio 
(299$) la hundiera en un mercado dominado por 
la económica MES. También influyó la enfermedad 
del CEO de Hasbro, Stephen D, Hassenfeld, quien 
murió en 1989, a los 47 años, de neumonía y paro 
cardíaco. Stephen apoyaba el proyecto NEMO. 

”Me sorprendió que cancelaran la Control-Vis ton," 
dice Mark. "Hubo otras metas que apenas logramos 
o que no cumplimos por poco y eso no detuvo el 
proyecto. Sólo cuando teníamos todo casi ter- 


EXPERTO 
AL NSTANTE 

■ El primer trabajo de Tom Zito fue critico 
de rock para el Wa&ington Post. 

U Night 1Yap y Sewer Shark fuero pro¬ 
ducidos originalmente para una consola 
basada en VKS, llamada Control-Visión. 

■ Sewer Shark estaba incluido al comprar 
la expansión Mega-CO en EE.ULL 

■ La actriz Dana Plato, da la serie 
Arnold, apareció en Night Trap. 

■ Un equipo de Hollywood filmó Ground 
lera Texas en California por 2 millones. 

■ Fue escrito por el guionista de 
RobcCop, Edward Neumeier. 

■ Steve Russell, padre del mítico Spacewtr! 
de \962, trabajó para Digital Pictures. 

■ Digital Pie tu res firmó cuatro de los 
seis juegos de Mega CD para 32X: Corpus 
Klller, Night Trap, Slam City With Scottie 
Pfppen y Suprema Warrlor. 

M La presunta violencia de Night Trap con¬ 
dujo a la creación del sisteme americano de 
calificaciones de los videojuegos (ESRB). 

■ SO. 000 copias de Niffltt Trap se vendie¬ 
ron tras las audiencias del Senado. 

■ El tristemente fallecido Corey Haim, de 
Járenes Ocultas, aparecía en Daubie Swítch. 

■ Marky Mark andthe Frnky Bundt: 

Make My Video obtuvo una brutal nota de 
0/10 en le revista Oame Infortner, 

M La versión de Supreme Warrior para 
Saturn, grabada en Hong Kor g r se canceló. 

■ El juego FMV fQds On Site de Mega-CD 
se produjo bajo la marca ‘Sega Club'. 

■ En algunas ocasiones,, se utilizó metraje 
de dominio público en los juegos. 

■ Un renovado Night Trap se relanzó el 
ano pasado., con motivo del 25° aniversa¬ 
rio, para PC y PS4. Y en 2018, en Swítch. 



minado, fue cuando se archivó," Et equipo de isix 
se desmanteló y cada empleado siguió su camino. 

Tom compró los derechos de los juegos y alma¬ 
cenó los activos, incluido el metraje rodado, en un 
almacén de Rhode i stand. Allí cogieron polvo hasta 
que, en 1991, comenzaron las conversaciones con 
Nintendo para portar Sewer Shark a su supuesta 
Play Biatlon, basada en CD. Tom creó una nueva 
compañía llamada Smart TV, que rápido cambio ef 
nombre a Digital Pictures, y se acercó a Mark, Ken, 
Lodewijk, Anne y Kevin para que le ayudaran. 

"Creo que Sony estaba interesada en usar todos 
sus activos de entretenimiento en proyectos interac¬ 
tivos, sobre todo videocfips de música, que todavía 
eran algo grande en la era de la MTV," recuerda 
Lodewijk. "La naturaleza híbrida del medio, ver 
de forma pasiva una película y jugar a un juego de 
torma interactiva, presentaba retos, pero realmente 
hicimos un trabajo pionero en diseño de juego." 

Pero cuando Nintendo se alejó de Sony y la 
Nintendo Play Station se canceló, todo se paró. Por 
suerte, Sega trabajaba en un accesorio de Mega 
Orive con CD-ROM, convencida de que ef formato 
era el futuro. Y como necesitaban contenido, Sega y 


Tom empezaron a hablar, cerrando un acuerdo para 
portar los juegos FMV inéditos a Mega-CD. 


na de las primeras tareas fue ave¬ 
riguar cómo trabajar con CD-ROM 
y esto fue, como admite Mark, una 
tarea difícil. "Desarrollamos un algoritmo 
de compresión de vídeo adaptado a ías necesidades 
del fulf-motion video," dice, "Dígitafizamos y com¬ 
primimos el metraje, trame a frame pero, como los 
CD-ROM estaban en su infancia, nos enfrentamos 
y superamos muchos retos técnicos," Un problema 
fue que Mega-CD no estaba diseñado para mostrar 
vídeo ("estaba lejos de la HD,” dice Mark}, Para 
hacer todo más fácil, ambos juegos estaban ya 
filmados, 

"Kevin Welsh hizo un trabajo increíble resucitando 
Night Trap para Mega-CD," dice Lodewijk. Basado 
en el concepto original de Rob Fulopy James Riley, 
Kevin produjo el juego junto a Ric Lacivita, Mientras 
tanto, James lo dirigía y Lodewijk creaba los gráfi¬ 
cos, Se rodó material extra para la introducción, que 
hacía referencia a tos productos de Sega y una dedi¬ 
catoria a Stephen Hassenfeid. "Tuvimos que hacer 
malabarismos con los sacrif icios relacionados con la 
duración del video, la calidad de imagen, el interfaz 
de usuario, el audlo y fa jugabilidad en este pequeño 
CD y ese fue el mayor reto que afrontamos," dice 
Lodewijk, "Ai principio, básicamente barrimos a 
nuestros competidores con esa técnica." 

Sewer Shark también se adaptó. Producido 
por JoAnne Micbefs-Bennet y Amanda Lathroum 
retomó el concepto de Melvie y Fulop. "Amanda 
Lathroum era una doctorada en Harvard y comenzó 
como recepcionista cuando Digital Pictures se esta¬ 
bleció en Hamilton Avenue, en Palo Alto," recuerda 
Lodewijk, cuyo equipo realizó et interfaz gráfico 
de tos juegos, "Ella es muy inteligente y fue quien 
resucitó Sewer Shark trabajando día y noche para 
rediseñar el juego en una nueva plataforma a partir 


¿GAME OVER? 
NO DEL TODO., 


■ EL pri?metedor juego Máximum Surge de 
Digitel Pictures se cancelo en T99Ó, al cerrar la 
compañía. Pero no fue el fin pera el metraje de 
Tom Zito. “Rapiñado” por Incight Film And Video 
Production en 199?, se usó en la peli homónima 
de 2003, Y le dio un empujón a la carrera del 
incipiente director Jasen Bo urque. 

“Teníamos metraje con Yasmine ftieeth y 
Welter Koeníg [estrellas de Vigilantes de la Playa 
y Star Trm respectivamente]., y et guión de Keith 
Shaw, el hermano del dueño de la compañía,” 
dice Jasen. “Acabamos creando una trama de 
realidad virtual que giraba entorno a hacer que 
el metraje funcionara en una película, aunque 
Koeni g no estaba contento: el firmó para un jue¬ 
go, y pensó que el proyecto estaba muerto.” 

Pora ayudar a que el metraje tuviera sentido, 
Jasom invirtió 3 días en filmar metraje adicional 
con un presupuesto inferior a 500.000 dólares 
canadienses. “Cuando estábamos montando, 
nos planteamos usar metraje de otros videojue¬ 
gos como Corpse Killer ,; Suprema Warrior y 
Quort&’hodíAttock" eñade. 

Comprada por un canal sd-fi canadiense y 
editada después en DVD como Gome Over, ayu¬ 
dó a que ínsight se convirtiera en la mayor com¬ 
pañía de producción independiente de Cañada. 
"La carrera de muchos de aquí comenzó con 
esta míerdosa película de serse C”, ¿ice Je con. 


XiD 


»[Mega-CD] La clave para superar PñieFighter era pulsar el 
botón correcto en el momento adecuado. 



Passible 

Captured 


■ Rodado en 1937 en 16 das con un amplio elenco, especialistas 
incluidos, y todo el personal que se involucra en las producciones 
de Hollywood (editores asociados, asistentes...), Mgft Trap , la 
película interactiva hecha vfdeojuego, se reorganizó cinco años 
después para su lanzamiento en Mega-CD. Fue alabada por su 
fatt motion video y, a pesar de contar con una trama que ponía al 
jugador a controlar una casa llena de jóvenes muy animados, ac¬ 
tivando trampas para los malvados Augers que los amenazaban, 
pronto se hacía evidente que Ea jugabilidad era muy sosa. 


■ Este nadó en mejores aguas que Night Trap formando d glo¬ 
rioso combo de video con una rauda jugabilidad propia de los 
shooters sobre raíles. Fue un imprescindible para los poseedores 
de un Mega-CD, tanto, que acabó incluyéndose con el sistema en 
EE.UU. Aún así, tenía las señas de identidad del FMV: actuaciones 
sobreactuadasy una trama bastante simple. Pero tenía pedigrí. 
John Dykstra fue el director ,y había liderado los efectos especia¬ 
les de la primera peli de Star Wars\ Aunque el juego giraba en tor¬ 
no a controlar un punto de mira, su gran ambición no tenía faltos. 


■ Al igual queMgbr Trap, Ground Zero: Texas tenía un punto de 
vísta en primera persona, y como el mencionado juego, su juga¬ 
bilidad consistía en controlar una serle de cámaras, esta vez para 
salvar a la gente que desaparecía de un pueblo de Texas. En Lugar 
de poner trampas a los enemigos, aquí teníamos que dispararlos, 
dejando la sensación de ser un juego de tiro al blanco, pero uno 
con los medios de un equipo de filmación de Hollywood. Fue diri¬ 
gido por Owight H Little, cuyos créditos incluyen 24, Prison Break 
y Liberada Wilty 2. Tenía un total de 100 minutos de metraje. 
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de metraje no editado. El video tenía que convertirse 
a una limitada paleta de color, ¡o que produjo gran pi- 
xelación y bandas. Creo que se fijo una paleta de 16 
colores para el interfaz y de 200 para el vídeo.” 

Ambos juegos vendieron bien y Server Shark, con 
100.000 unidades vendidas, se incluyó con et Mega- 
CD poco después de su lanzamiento en EE.UU. en 
octubre de 1992. Fue un mega triunfo, recaudando 
en tienda 18 millones de dólares, y la vindicación de 
la determinación de Tonn de hacer que el FMV fuera 
un éxito. Pero los problemas no tardaban en llegar. 

Night Trap llamó la atención de los senadores 
americanos. Lo consideraron uítraviofento: "en 3a es¬ 
cena mostrada en la rueda de prensa, los atacantes 
atrapan a su víctima y conectan su cuello a un dispo¬ 
sitivo para drenar la sangre con un ruido de perfora¬ 
ción," decía un periódico el 2 de diciembre de 1993. 

El senador Joseph Lierberman lideró el asunto. 

"Ya no estamos hablando de Pac-Man o Sjoace 
Invaders" dijo, añadiendo que si pudiera, prohibiría la 
venta de Night Trap, Mortal Kombat y similares. Aun 
con todo, Night Trap no era así de violento y tam¬ 
poco tenia contenido sexual y desnudos a pesar de 
tales reclamos. "Fue grandilocuencia política,” dice 
Mark. "La mayoría de nosotros pensamos que eran 
cómicos, la situación y los políticos que lo ponían 
como ejemplo de videojuego violento." 

Aún así, cadenas como Toys 'R' üs y Kay-Bee lo 
quitaron de fas estanterías y la propia Sega decidió 



retirarlo en enero de 1994. Más tarde, el juego se re¬ 
lanzó con una nueva portada y también fue adaptado 
a Mega-CD 32X, 3DO, PC y Mac. Pero et furor ha- 


» [Mega-CD] Midnight Raiders e ra todo lo noven- 
tero que el Hollywood de los 90 permitía, incluidos 
helicópteros que explotaban. 



bfa llevado a la creación de la ESRB en septiembre 
de 1994 y de forma masiva se acabó viendo que los 
juegos no siempre eran para niños. 

Mientras tanto, Digital Pictures había desarrollado 
nuevos títulos, entre el tos la serie Make My Video en 
la que tos jugadores elegían una canción de 1NXS, 
Kris Kross, o Marky Mark and the Funky Bunch 
y producían un nuevo videoclip musical usando 
clips pregrabados y 'elegantes' efectos especiales. 
Ninguno vendió bien ni recibió buenas críticas, de¬ 
jando a Digital Pictures sin dinero. Lodewijk 


CRONOLOGÍA 



■ Comienza La producción de Night Trap para la 
consola Comroi-Viston. 


■ Arranca el desarrollo de Sewer Shark. 


u Hasbro cancela La consola Control-Vision, 


■ El productor ejecutivo Tim Zito compra Los 



% 


activos de ambos juegos. 

■ Sega se acerca a Tom Zito para que produjera 

Juegos para su accesorio Mega-CO. _ 

■ Se funda Digital Pictures. 

■ Se lanzan las conversiones úe Night Trap y 
Sewer Shark para Mega-CD. 

■ Se lanza la serie de juegas Make My Video, 
basada en videodips de música. 

■ En las audiencias del Senado y ankee sobre La 
videncia en Eos vídeojuegos se cita a Night Trap. 

* ----- - - -“C 

■ Se lanzan nuevos juegos: Qround Zeroz 
Texas, Prize Fighter y Doubte Switch. 

u Se lanzan el juego de basket 5lam City Wth 

Scottie Pippen y Carpse KiBer. 

- —- 

■ Night TTap aparece en 32X y 3D0. 

■ Supreme Warrior y Guarterttjck Attock, 
con Mike Ditka. son editados. 

■" — — — c 

■ Máximum Surge , juego que superponía FMV 
sobre fondos creados, se cancela. 


v ■ Digital Pictures cierra. 


■ Aunque los primeras títulos FMV de Digital Pictures 
fueron creados para el Mega-CD, CorpseKMer también 
apareció en otras consolas con CD, como Saturn, 3DO y 
32X. Cada versión, Saturn aparte, se podía jugar con una 
pistola de luz. Pera, aunque existía un peligro real de que 
acabar con docenas de zombis se volviera repetitivo, 
logra mantener d tipo con algunos giros inesperados. 
Dispara a Eos hombres sombra cuando estaban oscure¬ 
cidos, por ejemplo, y provocaría que perdieras vida. 
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Capturad 


"Teníamos en nómina mucho talento p como Cuyler 
Gee con quien colaboré durante muchos años," 
recuerda lodewijk. Steve Russell también trabajó en 
Digital Pictures. "Tenía un gran sentido del juego y 
fue un buen jefe de desarrollo," explica Marte. 


» [Mega-GDI EE guión y fas actuaciones en Night Trap eran bastante naíf, pero el juego fue en cierta medida innovador. 


icEto esto, algunos juegos de Digital 
Pictures compartían ideas y temas. 

Doubfe Switch era muy parecido a Night 
Trap, por ejemplo, teniendo que controlar 
cámaras para evitar o fijar trampas (conocí breve¬ 
mente a Deborah Harry en el set,” dice Lodewijk). 
Pero otros fueron únicos. "Prize Fighter fue revolu¬ 
cionario,” discute Mark sobre un juego FMV en blan- 
co y negro que nos ponía a luchar como The Kid en 
primera persona contra varios oponentes en el ring. 

"Recuerdo centrarme en la superposición de ios 
gráficos, en cómo conseguir un efecto natural entre 
Ea grabación, los spntes y ef interfaz/' dice Lodewijk. 
"Para Prize Fighter, tuve que ir al set de rodaje para 
ayudar a filmar los guantes de boxeo para los mo¬ 
vimientos en primera persona. Esos se rodaron por 
separado, en un croma, para extraerlos después 
y convertirlos en superposiciones de sprites para 
las escenas de lucha en primera persona. La idea 
era que el jugador sintiera que realmente estaba lu¬ 
chando contra el rival, que era diferente, por decir, a 


cree que el problema fue ia limitación del medio. 
"Vídeo, audío e interfaz en muy baja resolución, pan 
tallas muy pequeñas en la mesa de edición... fue un 
tourde forcé que incluso hiciéramos aquello," dice. 

Mejor fue la segunda oleada de juegos de Digital 
Pictures, entre ellos GroundZero: Texas y Double 
Switch. Pletóricos de pasta de Night Trap y Sewer 
Shark ("nuestra financiación venía de una combina¬ 
ción de ingresos e inversión," revela Mark], Digital 
Pictures gastó 2 millones en hacer GmundZero: 
Texas, usando un equipo de rodaje de Hollywood 
(el juego lo protagonizó Steve Eastin, quien apareció 
en series como Ei Equipo Ay TJ Hooker ). "Producir 
vídeo, contratación de actores incluida, era el mayor 
elemento de gasto de nuestros juegos," dice Mark. 

A pesar de las grandes inversiones requeridas, 
la compañía crecía rápido. Se mudó a unas ofici¬ 
nas más grandes en Page Mili Road, Palo Alto. 
"También trabajamos en Sand Hlll Road en Menlo 


Park, en el campus Quadrus, rodeados de naturale¬ 
za,” añade Lodewijk. En su punto álgido, en 1993, 
Digital Pictures tenía contratadas a 80 personas. 

La compañía se acercó a sus juegos siempre de 
forma parecida. "Normalmente empezábamos fuera 
de la oficina, con reuniones en bellas zonas remotas 
que ayudaban a la creatividad," recuerda Lodewijk. 
"Todo el mundo, desde la recepciónista al director 
participaba activamente y filtrábamos las mejores 
ideas deforma democrática.” Entonces se creaban 
tableros de concepto ("a veces contratamos a artis¬ 
tas de story board para estos trabajos,") y estos se 
laminaban "tras ser impresos a color en unas increí¬ 
blemente lentas impresoras de inyección de tinta". 

"A veces se rodaban fragmentos de películas, 
algo para hacer un concepto lo más claro posible," 
sigue Lodewijk. "Entonces se mostraba a posibles 
inversores o se probaban en focus groups ante po¬ 
sibles audiencias." Parte se hacía de forma interna. 


ENTERTAINMENT 
SOFTWARE 
RATING BOARD 


■ Digital Pictures intentó tender un puente entre ■ A quienes traba]aren en Digital Pictures se les 

(as películas y Eos juegos desanclando títulos dijo que sus trabajos estaban asegurados salvo 

dnem áticos que se apoyaban en arch ivos de que cometieran un e rror grave. Eso se debió 

vídeo pregrabados. La técnica era un poco vieja a que Tom Zíto cedió d derecho a despeados 

para ei momento, pero todavía se veía como y dijo al New York Times que su objetivo era 

tecnología punta. Y era cara, asegurando que atraer y retener el talento. A cada empleado se 

realizar ios juegos costara muchos millones. le pagaba más de lo que había pedido. 


■ Aunque Ea videncia de Night Trap era suave, 
no detuvo a ios senadores Joseph Lierbermany 
Herbert Kohi de promover Ea prohibición de los 
videojuegos en 1993. Esto hizo que Night Trap se 
retirara temporalmente de las tiendas (no antes 
de que el caso disparara las ventas). También 
condujo a la creación de la ESRB americana. 


■ Es justo decir que la mayoría de las actua¬ 
ciones (que no todas) en los juegos de Digital 
Pictures no habrían optado a ganar un Oscar. 
Pero eso formaba también parte del encanto, 
prestando un aire naíf, de pelé de serie B, al re¬ 
sultado final. Los juegos, claramente, tampoco 
se tomaban en serio a sí mismos. 
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ios críticos que lo vieron, un triunfo para el equipo, 

A pesar de fa ambición y los comentarios de Tbm 
FreaImente es el primer juego en el que hemos usa¬ 
do ía cámara como una herramienta más que como 
un mecanismo de grabación"), nunca se lanzó. Los 
mencionados tocus groups dejaron muchas suge¬ 
rencias y el juego se retrasó seis meses para impfe- 
mentarias. En ese tiempo, Digital Pictures cerró. Era 
1996 y la era Playstation, con sus impresionantes 
gráficos 3D, ayudó a que se perdiera el interés por ef 
FMV y terminó de matar a Ea compañía, 

Lodewijk también cree que otros factores también 
tuvieron que ver en el ocaso del futí motion video, 
como el éxito de juegos como Doom. "Doom era 
relativamente barato de hacer, y tuvo una secuela 
inmediata. Internet también permitía el juego en red, 
por primitivo que pudiera ser a mediados de los no¬ 
venta. Con nuestros juegos, la parte de película era 
muy cara, el tiempo de juego limitado, y tener que 
ver la misma secuencia una y otra vez para jugar el 
juego terminaba siendo aburrido tras un rato." 

De hecho, incluso Tom Zito sabía que el final esta¬ 
ba cerca cuando fue entrevistado en la revista Next 
Generaron en octubre de 1995, aceptando que los 
días del “viejo FMV" se habían acabado y era hora 
de repensarlo, Eso iba a llegar con Máximum Surge f 
pero las posibilidades y efectos que dejaría esta nue¬ 
va versión det FMV se han perdido en ef tiempo. 


¿DONDE ESTAN 
AHORA? 


Street Flghter, donde luchas de forma lateral," 

Hubo más incursiones deportivas, como el juego 
de basket Slam City Wlth Scottie Píppen, con 3.000 
tomas en cuatro discos. Hacia el final de la vida de 
la compañía, Digital Pictures creó el juego de fútbol 
americano Quarterback Attack. El anterior, además, 
fue uno de los pocos creados para la configuración 
Mega-CD 32X, También se lanzó para MS-DOS. 
“Nuestros juegos para PC y Mac tenían la mejor ca¬ 
lidad y no sólo porque no fueran para la pantalla de 
TV," dice Lodewijk. "No había sangrado de colores, 
tenía mejor resolución e imágenes estables," 

A mediados de ios 90, el FMV estaba agotado. 

En 1994, Digital Pictures lanzó el shoot'em-up FMV 
Corpse Kiíier y ef juego de lucha Supremo Warrior, 
rodado en el icónlco estudio Shaw Brothers de Hong 
Kong. También tanteó temas más infantifes con Kids 
On Site , que permitía a los jugadores trastear con 
variada maquinaria de construcción. Sin embargo, 
mientras Invertía mucho dinero en cada juego, 

Digital Pictures sintió que tenía que crear algo nuevo. 

A tai efecto empezó a trabajar en Máximum 
Surge para 3DO, Saíurn, PC y Mac, Aunque usaba 
FMV íy contó con Yasmine Bleeth, Caroline Rolden 
en Vigilantes de ¡a píaydi, el método de producción 
fue distinto. En lugar de tomar ef FMV de forma 
independiente como hasta ahora, el juego ponía a 
la vez en pantalla hasta cuatro capas de gráficos 
con origen de vídeo. Esto permitió af desarroflador 
combinar sin límites el vídeo con los gráficos por or¬ 
denador, b que aseguraba que los enemigos podían 
atacar en cualquier combinación, y era, como dijeron 


H tom zito 

■ Tras Digital Pictures, Tom Zito 
retomó su anterior carrera como 
crítico de rock en el Washington 
Post y formó una nueva compañía llamada 
Garageband en 1999, que intentaba dar apoyo 
promocional a bandas establecidas o redan 
creadas. Luego ejerció de CEO de íntegrated 
Media Management hasta 2009. Hoy, dirige 
una compañía basada en Ea web que se 
llama Td Watch That", que permite que los 
telespectadores voten los shows que les gus¬ 
taría ver producidas para televisión. 


¡ mm LODEWIJK COEN 

J ■ Tras dejar Digital Pictures, 
Lodewijk Coen se convirtió 

--dEJ en director de arte sénior en 

Microunity Systems en Sunrcy vafe, California 
y después se mudó a los Países Bajos para 
convertirse en conferenciante sobre nuevos 
medios y tipografía en la Academia de Bellas 
Artes en Maastrict. Ha dado conferencias 
para muchas instituciones en Países Bajos, 
Finlandia, América y Bélgica y ahora es el 
CEO de una compañía que busca el vínculo 
entre bienestar y arta. 


MARK KLEIN 

b Y ¿ 

■ Durante las dos últimas déca¬ 
das, Mark Klein ha participado 
—en numerosos productos de 
seguridad para internet, ha cofundado una 
compañía de mensajería de voz nacional 
llamada eVoice (que fue comprada por AOL), 
y desarrolló muchos servicios y productos de 
consumo y profesionales. Actualmente es el 
jefe científico de datos en Averon. 


»IMega-CD] Doubfe tomó prestadas ideas de Níght 
Trap y fue p regatón izado por el ídolo juvenil Core y Haím. 


□ ROB FULOP 

■ Rob Fulop fundó la compañía 
PF Magic en 1991 que fue cono¬ 
cida por Los juegos de mascotas 
virtuales Dogz And Gatz, producciones delibe¬ 
radamente “monas” porque él se sentía aver¬ 
gonzado por La controversia sobre Night Ttüp* 
Vendió PF Magic a Mattel en el año 2000 y 
mas tarde se unió a Flayfirst como diseñador 
de juegos sénior. También ha trabajado para 
Vid eobrain y Zynga. Hoy, Rob trabaja para 
Hands On Media como director de diseño, 
supervisando los juegos Online World Püker 
Tour: También se uníé a la banda de rock 
iridie Bourbon Therapy en California, en 2015, 
como pianista/tedisla. 


p resen ts 


■ El deseo de Tom Zito de unir película y juego 
comenzó a mediados de los 80, cuando íe contó 
la idea a Not an BushneEl, ef fundador de Atari. 
Descartada por la falta de financiación, fue a 
Hasbro, donde sufrió m segundo varapalo, aun¬ 
que siguió adelante con el concepto cofundando 
Digital Pie tures y supervisando cada j uego. 


■ La mayoría de Eos juegos de Digital Pictures apare¬ 
cieron en Mega-CD, aunque una notable excepción fue 
Quarterback Attock con Mike Ditka, un juego que apa¬ 
reció en PC, 3DO y Salum. El hecho de que apareciera 
en la última, reforzó el fuerte lazo y relaci ón que unía al 
desarroflador con Sega. 
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El planeta Á 

Haniamu IV m 
está siendo J 

diezmado por el / J 
poderío militar jm 
alienígena 
conocido como | 
Black Impulse. 

La única 

esperanza jí 
para derrotar ' 
a estos aliados de tos 


Blue Thunder M45 y Red 
Thunder M24... lasfuerz 


HAPAU1 IIHIII 


»[Arcade] Thunder Cross na solo era un shmup ejempEsr. Joystick en mano se dejaba jugar 
como gE mejor de Eos arcados, pero es que técnicamente sorprendía en todos Eos aspectos. 
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» [Arcado] La Blue Thunder M4Syl3 Red Thunder M24 luciendo palmito en la pantalla de 
título. La imagen era una representación de la cuarta fase. 


b [Arcadel Así arrancaba Jhunder Croas. Este primer nivel era un auténtico espectáculo 
audiovisual. Además, era una fase bastante asequible. 


P ilotar una nave espacial y 
combatir al invasor alieníge¬ 
na es uno de los pilares sobre 
Eos que se ha sustentado el 
videojuego desde sus mis¬ 
mos orígenes. Dejando aparte el 
nacimiento de esta faceta del ocio 
electrónico con el SpaceWar! de 
Steve Russell, los "matamareia- 
nos" supusieron el que por fin los 
usuarios pudieran afrontar joystick 


en mano algo más allá de Ea mera 
confrontación deportiva. 

Atisbando la década de los 
80, Ea llegada de Space tnvaders, 
Galaxian y Defender (y los cho- 
rrocientos clones de todos ellos) 
propiciaron algo más que fuertes 
emociones ante una pantalla, 
convirtiendo a los jugadores en 
héroes, en valientes que por fin 
aferraban un reto en el que verda¬ 
deramente asumían eE rol del pro¬ 
tagonista en lo que sin duda eran 
grandes epopeyas galácticas. 

Refiriéndonos en exclusiva a la 
labor de Konami en tan espacial 
género, y por supuesto sin tener en 
cuenta sus inicios clonando placas 
como Space Láser, Space Invaders 
o MissileX( algo que hasta la mis¬ 
mísima Nintendo llegó a hacer, 
dicho sea de paso), podemos ver 
en sus inicios dos ejemplares tan 
curiosos como poco trascenden¬ 
tes: The End y Astro Invader, am¬ 
bos lanzados para recreativas en 
1980 y, más tarde, para la consola 
Arcadia 2001 de Emerson Radio. 

El do de pecho llegaría justo un 
año después, cuando la empresa 
de Kagemasa Kozuki colocaba en 
el mercado Scramhie , hoy todo 
un clásico incunable que ya en el 



mismo 1981 vería refrendado su 
éxito con el desarrollo de un Super 
Cobra que, salvo por el cambio 
de la nave protagonista por un 
helicóptero, mimetizaba todas y 
cada una de sus formas técnicas y 
jugables. 

Konami terminaría haciéndo¬ 
se tremendamente popular 

por sus grandes shmup. A partir 
de Scramble y Super Cobra, se ha¬ 
rían notar en los muebles arcad© 
títulos como Time Pilot, Gyruss f 
Juno First, Mega Zone o Time Pilot 
'84, así como realizaría algún que 
otro matamarcianos original a la 
usanza de Sky Jaguar para MSX. 
Sin embargo, al poco llegaría 
el verdadero pelotazo: Gradius . 
Abanderando el catálogo de la 
compañía en 1985 (año en el que 
vería la luz el resultón Twin Bee), el 
también llamado Nemesis elevó el 
listón de lo que debía ser un buen 
juego de naves, con la incorpora¬ 
ción de niveles de variada temá¬ 
tica, músicas distintas para cada 
stage y atrevidos enfrentamientos 


de final de fase. Este éxito, ade¬ 
más de repercutir sobremanera en 
las arcas de la productora, se vería 
refrendado en las traslaciones 
domésticas (en 1986 se asomaría 
en Famicom yen MSX), así como 
en Ea realización de una pseudose- 
cuela que respondería al nombre 
de Saiamander y que el público 
acogería con idéntico regocijo. 

Pero en 1988, el mismo año en 
el que se decide sacar al mercado 
el excelente Gradius 2 (conoci¬ 
do como Vutcan Ven tu re en los 
recreativos defuera de Japón), 
Konami no se achanta y se lanza 
a la conquista del espacio con 
Thunder Cross , un arcade que a 
primera vista no parece alejarse 
en demasía del icono galáctico de 
la casa. O al menos en lo que a su 
mecánica se refiere, porque en lo 
relativo al planteamiento técni¬ 
co, Thunder Cross parecía venir 
del futuro. Y es que, si bien 1988 
mantuvo a Konami en el candelera 
gracias a Super Contra, Combat 
Schoolo&l mentado Gradius 2, lo 
cierto es que tanto Thunder Cross 


como Ajax {Typhoon) o Hot Chase 
supusieron un llamativo salto 
audiovisual en Eo concerniente al 
catálogo de la empresa. 

Esta reluciente placa jugaba a 
ser ciertamente conservado¬ 
ra en su factor Eúdico. Estábamos 
ante un shoot'em up de scroli ho¬ 
rizontal que mantenía no pocos 
elementos al respecto de Gradius 
y Saiamander (amén de compar¬ 
tir universo),y hasta cierto pun¬ 
to se podría decir que este arcade 
resultaba más accesible en lo re¬ 
lativo a ciertas mecánicas, como 
el sencillo sistema de recogida 
de armamento y potenciadores. 
Igualmente, en Thunder Cross nos 
podíamos olvidar de disparar misi¬ 
les, un elemento muy característi¬ 
co de la Konami, en espacial desde 
el veterano Scramble. Por lo tan¬ 
to, estábamos ante una recreativa 
muchísimo más directa, centran¬ 
do el desarrollo en la pericia def 
jugador para esquivar con nuestra 
gran nave (bastante más robus¬ 
ta que el sprite de la Vic Vi per de p 
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^ Gradius) y en acabar lo más pronto 
posible con los enemigos, antes de 
que tener encima la peligrosa ensa¬ 
lada de proyectiles de turno. 

Con titulazos como Gradius 2 
Truxton o R-Typee n el mercado del 
recreativo, ¿qué ofrecía Thunder 
Cross para ganarse las monedi- 
llas? Para empezar, visualmente 
era de lo más atractivo que podías 
ver en aquellos tiempos. Lejos de 
aferrarse a los negros fondos estre¬ 
llados de siempre, los escenarios 
defienden una ambientación más 
terrenal, contribuyendo este matiz 
a que el conjunto sea de lo más 
colorido. Y además, algunas fases 
golpeaban los sentidos en lo que 
sin duda era un auténtico tour de 
forcé tecnológico, siendo uno de 
los primeros videojuegos (por no 
decir el primero) en introducir sin 
despeinarse ocho pianos de scroll 
(Shadow ofthe Beast y su histórico 
parallax llegaría un año después). 
Ya por entonces hacían descolgar 
mandíbulas esos planos múltiples 
de montañas y nubes, que ofrecían 
una profundidad inusitada en la 
época, mientras que se nos mos¬ 
traban formidables enemigos cuyo 
impactante tamaño no era óbice 
para que el conjunto se siguiera 
mostrando fluido ai máximo. El co¬ 
lorido de unos sprites a los que no 
les faltaba detalle y la cantidad de 
elementos moviéndose a la vez sin 
que la pantalla evidenciara algún ti¬ 
po de limitación suponían, además 
de un importante avance técnico, 
un bonito aliciente para todo aquel 
que buscara, jugabilidad aparte, un 
videojuego resultón. 


ijg¡¡r 

t* 


Además, Thunder Cross poseía 
una banda sonora a todas luces 
fantástica, con Junichiro Kaneda 
y Seiichl Fukami dándolo todo en 
unas composiciones FM que deja¬ 
rían huella. Buen ejemplo de ello 
es que Kaneda no tuvo reparos a 
la arreglar someramente el tema 
"Skywalker" (que suena en la se¬ 
gunda fase) para colocarlo en el "In 
the wind" de Gradius tí!. 

Más recóndita es la anécdota de 
que Olof Gustafsson, el brillante res¬ 
ponsable de las melodías de juegos 
como Pinbait Dreams o Motorhead 
(de Digital lllusions, la actual DICE), 
recreara la sintonía de la primera 
fase de Thunder Cross en algunas 
cracktos para Commodore Amiga, 
firmando, como hacía por aque¬ 
llos entonces, con el pseudónimo 
Blaizerdel grupo de la scene TSL. 

Lo mejor de todo es que de¬ 
trás de semejante espectáculo 

audiovisual teníamos un juego 
de naves excelente. La estructura 
de su gameplay era ciertamente 
parecida a la de la saga Gradius , 
pero las diferencias existían, y 
otorgaban su punto de carisma a la 
presente obra. Las líneas de ene¬ 
migos que sueltan potenciadores 
al ser destruidas eran similares a 
las de la ¡cónica franquicia, pero el 
resto de letales elementos estaban 
dispuestos para acosar al jugador 
con más intensidad, además de 
estar todo pensado para el uso de 
los particulares "options" del título. 
Y es que las clásicas esferas de la 
serie A/emes/saquí se situaban por 
arriba y por debajo de nuestro caza. 






» [Arcada] Volar por los terrenales escenarios de Thunder Cross era una refrescante 
novedad dentro del género de Eos shrnup horizontales. 
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» [Arcado] No faltarían a la cita los tremendos enemigos de final de fase. Los de Thunder 
Cross imponían, pero tenían muy poca resistencia. 
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putiiendo alinear hasta cuatro con 
la posibilidad de juntarlas y sepa¬ 
rarlas con el segundo botón. Un 
segundo botón que, en la versio¬ 
nes primigenias, se utilizaría para 
lanzar los típicos bombazos de 
emergencia, faceta que se eliminó 
en posteriores revisiones. 

El armamento vendría en la 
forma de un ítem que cambiaba su 
contenido aproximadamente cada 
segundo, y siempre en el mismo 
orden. No habría mucha variedad 
a este respecto: ei disparo normal, 
el rápido y automático "vulcan" 
los potentes boomerangs, un 
"twin láser" ideal para cubrirnos 
las espaldas... Aparte, cuando 
conseguíamos los cuatro option, 
aparecerían nuevas ventajas en 
forma de lanzallamas, rayos láser 
y bombas napalm, muy útiles para 
alcanzar a los enemigos ocultos 
tras los elementos del escenario. 

Escenarios que, para ser justos, 
no son tan letales en términos 
de disposición como lo eran en 
la saga Gradius, Lo cual no quita 
el hecho de que estemos ante un 
shmup difícil, aunque sin duda era 
mucho más asequible de terminar 
que otras obras de la casa, aun 
contemplando Ea premisa de la 
dificultad dinámica que ya Konami 
comenzaba a incluir en sus juegos, 
complicando la odisea cuanto me¬ 
jor se nos diera la partida. 

Lo incomprensible de Thtmder 

Crosse s que su nombre no lle¬ 
gara más lejos, porque estamos 
ante lo que indiscutiblemente es 
un arcade formidable, y excep¬ 
cional mente avezado para lo que 
era un 1988 cargado de joyas 
tecnolúdicas. Está claro que uno 
de los factores que influyeron es 
el hecho de que Thunder Cross 
se quedó en las recreativas, y no 
tuvo conversión doméstica hasta 
que apareciera en PS2 de Ea mano 
de Hámster.,, ¡casi dos décadas 
después! Es posible que sus crea¬ 
dores no creyeran posible una 
traslación aceptable del juego a 
NES. Super Nintendo todavía tar¬ 
daría en llegar; y en Mega Orive, 
Konami no desarrollaría hasta 
bien entrada la década de los 
noventa. Ei caso es que, al que¬ 
darse en los salones recreativos, 
Thunder Cross redujo sobremane¬ 
ra la posibilidad de que su nombre 
adquiriera relevancia en ©I sector. 

Lo más parecido a una con¬ 
versión lo pudimos ver un año 
después en uno d© los últimos lan¬ 
zamientos de Konami para MSX: 


KONAMI QñtQiNAL (JAME SOET WAfít 



» [MSX] La portada do Spac& Manbow huía del épico estilo que hasta entonces habían 
tenido los shmup de Konami en MSX. Era ciertamente extraña. 
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Space Manbow. Concretamente 
para la segunda generación del 
estándar, aprovechando como po¬ 
cas veces se había visto antes las 
características de! sistema al pun¬ 
to de que podría pasar perfecta¬ 
mente por un título para máquinas 
de 16 bits. Y teniendo en cuenta 
que los usuarios de la popular 
norma japonesa estaban más que 
acostumbrados a tener un catálo¬ 
go cuajado de shmups galácticos 
(con especial presencia de la saga 
Gradius), Space Manbow cogió 
por sorpresa a propios y extraños 
al plantear un matamarcianos dis¬ 
tinto, con el espectáculo por ban¬ 
dera y con un factor jugable que 
se basaba sin remilgos en el ritmo 
plasmado en aquel Thunder Cross. 
Únicamente variaría el sistema de 
armamento (algo limitado, todo 
hay que decirlo) y el manejo de los 
options, de los que ahora, en lugar 
de separarlos o juntarlos, podía¬ 
mos dirigir sus disparos hacia de¬ 
lante, hacia atrás o arriba y abajo. 

Es interesante hacer constar el 
hecho de que la intención inicial de 
los productores no era la de crear 
un nuevo título, sino la de trasladar 
Thunder Cross al MSX. Es de supo¬ 
ner que ponderaron el hacerlo para 
terminar adaptando ciertas me¬ 
cánicas en lo que sería final mente 
un programa exclusivo en el más 
amplio sentido de la paiabra. 

No es de extrañar el que los 
aficionados al popular ordenador 
nipón tengan en un pedestal esta 
maravilla de cartucho de 2 Mb, 
siendo un juego absolutamente 
brutal que aunaba detalles tan 
agradecidos por el usuario co¬ 
mo un scroll paraliax de pantalla 
al píxel (que lucía aún mejoren 
MSX2+), enemigos de gigantesco 
tamaño y fenomenalmente anima¬ 
dos y, como no podría ser de otra 
manera, una banda sonora fantásti¬ 
ca, Esto último no era de extraño si 
teníamos en cuenta que la partitura 
venía de talentos como el mítico 
Kazuhiko Uehara,Tsuyoshi Sekito, 
Yuji Takenouchi y Michiru Yamane. 

Si escucháis el tema de la tercera 
fase veréis que es puro Yamane, 
cien por cien Castlevania. 

Space Manbow es otro particu¬ 
lar caso de juego que se quedó en 
un único sistema, por no decir que 
jamás llegó a salir oficialmente 
de Japón, Cabe mencionar que 
prácticamente tuvieron que pasar 
dos décadas para que (de manera 
legal) los usuarios pudieran disfru¬ 
tar d© este portento en otro siste¬ 
ma, en este particular caso en las p» 
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m[MSX] He aquí ¡a última fase de Spacs Manbow: donde tendremos que utilizar los me¬ 
teoritos para cubrimos de los grandes rayos enemigos... 
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» [Arcad®] ...Y aquí una escena de la penúltima fase de Thunder Cross 2. Se repite el 
esquema, así como con otros tantos grandes momentos de Space Manbow. 



a KONAMI 


► consolas virtuales de Wii y Wii 
U, además de en móviles. 

Además, tal y como ocurriera 
con @1 shmup Xexexen el ma¬ 
ravilloso Ganbare Goemon 2: 
Kiteretsu Shogun Magginesu de 
SNES, la primera fase de Manbow 
podía ser jugada en el Goemon 
de Nintendo DS. Pero ©s una pena 
que, más allá de los divertidos ho¬ 
menajes visibles en algunas entre¬ 
gas de Parodias , no se expandiera 
en su momento a lo largo de más 
plataformas. 

Sin embargo, en 1B9Í vería¬ 
mos un Thunder Cross 2 que, 
curiosamente, tiene mucho de 
Space Manbow. Es fácil estable¬ 
cer una relación más o menos di¬ 
recta entre ambos lanzamientos 
cuando, a poco que uno paladee 
lo que ofrece esta secuela, se to¬ 
pa de bruces con un puñado de 
momentos sacados sin disimulo 
de! demoledor "megarom' 1 para 
MSX2, Por ejemplo, el final boss 
de la tercera fase coincide en di¬ 
seño y mecánica con el Jefe de 
la segunda de Manbow, stage 
de donde Thunder Cross 2 tam¬ 
bién sacaría algunas secciones 
verticales para su quinto esce¬ 
nario. igualmente, la sexta de 
Thunder Cross 2 calcaba, del 
último tramo de Space Man¬ 
bow, una parte en la que de¬ 
bíamos utilizar los meteoritos 
que pululaban por el decora¬ 
do para escudarnos de unos 
temibles rayos que cruzaban 
la pantalla en horizontal. 


Por lo demás, esta segunda 
entrega conservaba en cierta me- 
dida el espíritu del Thunder Cross 
original, si bien ya con la partida 
en juego se notaba... diferente. 

Lo mismo para el apartado visual, 
que si bien recordaba al primer 
juego (conservando para algunas 
fases los innumerables planos de 
scroll), daba la clara sensación de 
haber estado desarrollado por un 
equipo distinto. Y así era, porque 
en todos los sentidos, Thunder 
Cross 2, aun pareciéndose, se des¬ 
marcaba del feeling tan refinado 
de su predecesor. Era más frené¬ 
tico, más caótico y escandaloso 
en su planteamiento jugable; pero 
no por ello mejor. No sabemos si 
fue el resultado de un intento de 
desmarcarse o por no saber adap¬ 
tarse a la obra primigenia, 

Gráficamente también parecía 
más espartano. La paleta de colo¬ 
res se había reducido, optándose 
por tonos más azulados, y los 
detalles igualmente mermaron 
drásticamente. Hasta las naves 
protagonistas perdían en visto¬ 
sidad lo que ganaban en aerodi¬ 
námica. Afortunadamente, todo 
lo relativo a la música era de un 
espléndido incalculable. 

El encargado de coger la batuta 
era Mikio Saiyou ("Metal Yüuki"), 
un veterano que llegaba a Konami 
después de haber firmado en 
Tecmo las bandas sonoras de 
incunables como Ninja Gaiden, 
Gemini Wingo Solomon's Key Y 
en Thunder Cross 2 se lució como 
nunca, componiendo una serie de 
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» [Arcada] Thunder Cross 2 no era tan impaciente como su predecesor, pero se trataba de un shoot'em up bastante notable. Y 
con una grandísima banda sonora. 


épicos temas que mezclaban los 
ritmos electrónicos con un rock 
progresivo muy interesante. Quizás 
el factor Eúdico no eran tan especial 
como el dei primer juego, pero Ea 
evidencia era que estábamos ante 
un ejemplar divertidísimo, más 
asequible en términos de dificultad 
y, redondeando la faena, con unas 
melodías alucinantes. 

Como pasara con Thtmder 
Cross , esta continuación tampoco 
saltaría a las plataformas domés¬ 
ticas, ni siquiera con el paso de las 
décadas en sistemas más actuales. 


Toda una incógnita, justo cuando 
se trata de un software que máqui¬ 
nas como MD f SNES o PC Engine 
podrían haber ejecutado más que 
decentemente. Quizás como arca- 
de recreativo no recaudó lo sufi¬ 
ciente, y más si tenemos en cuenta 
que estábamos en ei año de Street 
Fighter lí o Sunset Riders, nom¬ 
bres más que capaces de eclipsar 
al más potentado; pero a buen 
seguro que una conversión para 
consola hubiese sido más que bien 
recibida. V es una pena, más toda¬ 
vía si tenemos en cuenta cómo se 
las gastaba la Konami de aquellos 


días en consolas. Considerando no¬ 
tables traslaciones como las de Pa¬ 
rodias, Detana í! TwinBee o Turtles 
in Time , lo más factible es que hu¬ 
biéramos tenido un 77? under Cross 
2a la altura de las circunstancias 
en nuestros televisores. Pero así es 
el oscuro destino de esta extraña 
saga, donde si bien los cazas Blue 
Thunder M45y Red Thunder M24 
consiguieron derrotar al ejército 
de Black Impulse, sucumbieron al 
terrible olvido que sufren algunos 
buenos videojuegos lastrados por 
cuestionables decisiones a nivel 
empresa. ♦ 
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títulos a ia usanza de ios que aquí podemos ver. 
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CRISIS FORCE: Esta maravilla se encuentra 
entre fas últimas aportaciones de Konami pa¬ 
ra Famícom. Una auténtica bestia parda que 
parece ir más alfa de los S bits de Nintendo. 


RETRO GRÍllER i 115 
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JUEGOS VIEJOS 
VIDA NUEVA 


, odos los lectores de 
Retro Gamer son más 
, conscientes que el resto 
i 1 de la población de la Im¬ 
portancia d e prese rva r los 
videojuegos. La relación tan íntima 
que tiene el medio con la tecnolo¬ 
gía que le da vida significa que está 
siempre en peligro, ya sea por la 
degradación física del soporte en 
que se encuentre o, en los últimos 
tiempos, porque las editoras cie¬ 
rren los servidores de los juegos 
oníine. Pero incluso sin entraren 
el asunto de la preservación pura 
y dura, la simbiosis que los vi- 
deojuegos tienen con la tecnología 
supone un peligro para su legado 
de una manera más abstracta. La 
industria del videojuego se preocu¬ 
pa únicamente por el futuro, por lo 


que está por llegar, y cada vez es 
más difícil revisitar el pasado, jugar 
a los juegos que no te acabaste o 
a los clásicos de Eos que has ofdo 
hablar pero que nunca has podido 
jugar. Es fácil que acaben enterra¬ 
dos en el fondo del armario entre 
bolitas de alcanfor y nostalgia; hay 
juegos de los que mucha gente 
habla incluso con veneración, pero 
la mayoría no los han jugado. Peor 
aún lo tienen aquellos títulos que 
han caído en el olvido. Siempre 
existe el peligro de que un juego 
desaparezca, aunque sea de forma 
metafórica. Igual que en las pelícu¬ 
las de ciencia-ficción una persona 
criogenizada no cobra vida hasta 
que la descongelan, un videojuego 
es una sucesión de unos y ceros 
guardada en un disco duro y solo 
sigue con vida si es posible jugarlo. 
Por suerte, hay proyectos que se 
encargan de mantener vivos los 
juego antiguos. Fabian Woltermann 
es el líder de uno de estos pro¬ 
yectos. Freespace 2 Source Code 
Project es una iniciativa fan que 
ha estado mejorando el motor de 
Freespace 2 y lo está haciendo fun¬ 
cionar en sistemas modernos des¬ 
de que Voiition liberó el código del 
juego para la comunidad en 2002. 
"Al principio éramos aficionados 
que hacíamos lo que queríamos", 
responde Fabián cuando le pregun¬ 
tamos cómo empezó el proyecto. 


HABLAMOS CON 
LOS ESTUDIOS Y 
FANS QUE INYECTAN 
NUEVA VIDA EN LOS 
VIDEOJUEGOS ANTI¬ 
GUOS PARA SABER 
POR QUÉ QUIEREN 
MANTENERLOS 
CON VIDA 


Texto de Paul Waíker-Emig 


»Fubhii 
Woltermann es el 
responsable de 
Freespace 2 Source 
Code Pro¡ect, 


»[PCI Es un placer revi sitar Froespace 2 con 
modelados más detallados y efectos actualiza 
dos cortesía de Source Code Project. 













EHTRR LIFE: JUEGOS VIEJOS, VIDR NUEVR 


»[PC] Bruta! Doom sube el nivel de violencia a 
cramientosv salpicadura* de sangre 

"Al código fuente que nos dieron le 
faltaban algunas partes. Tuvimos 
que quitarle el matchmaking del 
multijugador. Le habían quitado 
también el código de los vídeos, 
todo por una cuestión de licencias. 
Así que la gente reprodujo esas 
partes para que el juego estuviera 
como cuando salió a la venta". 

Fabian cuenta que los fans 
incluso fabricaban sus propias mi¬ 
siones, jugueteaban con el motor y 
añadían al juego lo que les parecía 
que quedaría bien, pero llegó un 
momento en que se planteó la 
intención de preservar un juego al 
que todos adoraban. "Creo que fue 
hacia 2004 o 2005 cuando nosotros, 
como personas que teníamos el 
control del repositorio del código 
fuente central, decidimos que te¬ 
níamos que asegurarnos de que la 
versión comercial de Freespace 2 
se pudiese jugar en las máquinas 
modernas. Se convirtió en nuestro 
objetivo principal -dice Fabian . 
Tenemos mucho cuidado de que 
los cambios que hacemos no afec¬ 
ten a Freespace 2 o, al menos, co¬ 
rregimos solo los errores. Eos bugs 
que introdujo Volition, para preser¬ 
var Freespace 2 tal como era". 

Pero lo mejor de Source Code 
Project es que no se han limitado a 
mantener @1 juego vivo y preservar¬ 


lo de forma literal. También ha con¬ 
vertido el juego en una herramienta 
para que la gente exprese su crea¬ 
tividad, lo que está en consonancia 
con el espíritu original del juego". 

Fabian cuenta: "Volition siempre 
ha apoyado a la comunidad de 
modders" Incluyó en el motor la 
herramienta de diseño de misiones 
que tenía y le dijo a la gente que 
diera rienda suelta a su creatividad 
y compartiera las misiones que 
hiciera. Esto sentó las bases de lo 
que la gente hizo con el juego". 
Fabian explica que esa apertura de! 
juego a la creatividad, combinada 
con su narrativa eficaz y minima¬ 
lista, despertó en los jugadores el 
deseo de llenar huecos. "Cuando 
Freespace 2 terminó con ese final 
apoteósico que se quedaba en 
suspenso mucha gente se pregun¬ 
tó: "Vale, y ¿qué pasa después?' 
o ¿Qué sucedió entre Freespace 
y Freespace 2? f ". De ahí surgió la 
campaña Biue Planet, que continúa 
los eventos de Freespace 2. Luego 
hay iniciativas como Babylon 
Project, que "cogió todo lo que 
había en la serie de TV y lo con¬ 
virtió en un juego"; Diaspora f un 
mod con la temática de Battlestar 
Galáctica, y Wing ofDawn , que 
intentó utilizar el motor para crear 
algo parecido a una novela visual. 


»|PC] ¿Hay un enemigo que no te gusta? En 
Brutal Doom puedes hacerte una peineta. 


"Cuando decidimos que nos 
íbamos a centrar solo en que 
Freescape fuese siempre jugable, 
también nos aseguramos de que 
eso no afectase a los demás pro¬ 
yectos" insiste Fabian."Cuando 
alguien propone una idea nueva 
no vamos a decirle J no r no puedes 
hacerlo". Sin duda, esto ha contri¬ 
buido a la longevidad de nuestra 
comunidad en conjunto y, como 
resultado, del proyecto". 

Marcos Abenante, más conocido 
como Sgt Mart IV, creador del mod 
Brutal Doom r, cuenta algo parecido 
al explicar por qué Doom sigue vi¬ 
vo: "Los modsson una parte esen¬ 
cial de Doom" t dice Marcos, quien 
apunta que la facilidad para crear 
niveles que diseñó id Software ► 


» Marcos 
J Sgt Mark IV' 
Abonante es el 
moddor de 
Brutal Doom 





^ permitió que surgiera una comu¬ 
nidad y esto ha salvado al juego. 
"Hay contenido casi infinito creado 
por los fans, unos 50.000 o 60.000 
niveles" afirma, y señala que !a 
evolución de las herramientas es 
más flexible que el editor Snapmap 
de! Doom de 2016. 

Ese potencial es por lo que 
Marcos ha seguido en el juego. 
Cuenta que tuvo su primer con¬ 
tacto con Doom en Sega Saturn 
en los 90 f lo rejugó en PC en ia 
primera década dei siglo y poco an¬ 
tes de 2010 entró en el mundo del 


moddíng. "Me fascinaron las posi¬ 
bilidades de los portadores de códi¬ 
go fuente como ZDoom o Skutttag 
{ahora Zandronum) y la cantidad de 
cosas que se podían añadir al juego 
original, así que empecé a tiisec- 
cionar algunos mods como Doom 
R&inforcsd, The Monster Resource 
Wad f Beautífuf Doom o Neo Doom 
para ver cómo funcionaba su códi- 
go,y después empecé a trabajar en 
mi primer mod, ArmageDoom" 
Marcos describe ArmageDoom 
como "un mogollón de ideas sin 
pulir", pero le permitió hacer cosas 


más grandes y mejores. Su siguien¬ 
te mod se centró en añadir más 
sangre, disparos en la cabeza y ani¬ 
maciones de muerte nuevas. Había 
nacido Brutal Doom. 

Se convirtió en uno de los mods 
más famosos de Doom. Tal vez su 
éxito se deba a que exagera las 
características por las que triunfó 
el juego original. Cuando lo juegas 
sientes que es Doom f pese a los 
cambios. Es igual de intenso y pro¬ 
porciona ei mismo subidón que la 
primera vez que jugaste a Doom. 

O quizás io que pasa es que lo 


vuelvas a sentir con una intensidad 



Farr$ que van vidiUa a tos juegos 


»• [PC] Brutal Doom utiliza la estética retro del viejo Doom y actualiza la jugabilidad a los 
que los jugadores están acostumbrados hoy día. 


que no dan los juegos de hoy día. 
Según Marcos: "Es el Doom que 
recuerdas de cuando eras niño". 

Sigue diciendo: "Cada vez hay 
más gente que dice que Brutal 
Doom es lo que Doom hubiera sido 
si la gente de id Software hubiera 
tenido el tiempo y la tecnología 


STALKER: 5HADOW OF CHERNOBYL PHANTASY STAR ONLINE 


■ Este FPS de culta ha sobrevivida gracias a su fans. 

Los mods han mantenido el juega activa más de una dé 
cada, sobre todo gracias al proyecto independiente Lost 
Alpha. Basándose en viejas imágenes promocionales, 
previews y filtración es, Lost Alpha recrea el contenido 
cortado e introduce nuevos sistemas para crear una 
experiencia increíble. 


Este MMQ pionero casi muere cuando apagare n los 
servidores, primero en Dreamcast, luego en Garra Cube y 
después en Xboxy PC. Los fans fueron al rescate aunque 
con sus propios servidores. Es extraordinario que más de 
una década después de que Sega cerrase PhantasyStar 
Online todavía haya varios servidores para elegir, cada uno 
con un grupo sanóte de jugadores. 


SUB3PACE \ Vy 1 vriv 

■ Este MMC shooter a lo Asteroids no duró mucho, fue 
abandonado un año después de su lanzamiento, en 1997, 
cuando el des arrollador, Virgin Interactive Entertainrront, 
tuvo problemas y vendió buena parte de sus activos a 
Electronic Arts. Sin embargo, los aficionados se quedaron 
con el juego y en 2015 salió en Steam una versión gratuita 
llamada Subspace Cúntinuum desarrollada por fans, 
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Y o todas las comunidades 
f que mantienen con vida 
I los juegos se centran en 
| un juego. ScummVM es 
~ una herramienta muy co¬ 
nocida entre los fans de las aventu¬ 
ras como una forma de revivir los 
principios del género. A menudo 
se le confunde con un emulador 
pero el líder del proyecto, Eugene 
Sandulenko, explica la diferencia: 
"ScummVM es una colección de 
reimplementaciones del motor de 
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SERIE SONIC THE HEDGEHOG 

■ Normalmente las editoras cierran las por te hechos por 
aficionados, pero uno de elfos, Córte Lian Whitehead, logró 
persuadir aSega para que lanzase? de forma oficial su 
versión Retro Engine de SonicCD, y su éxito hizo posibles 
los porte de móvil de Sonic y Sonic 2, La colaboración de 
Chrtetiancon PagodaWesty headcannon, el famoso Sonic 
Manió, revivió los niveles clásicos de 5on.'c 


MYTH II: SOULBLIGHTER 

■ El RT5 táctico de Bungie lanzdo en 1998, Myth íi, está to 
da vía en forma gracias a los esfuerzos de Project Magma. 
Este proyectofan incluye la creación de mapas, un píug- in 
que sustituye los personajes de fantasía inspirados en 
Myth ¡icón unidades de la II Guerra Mundial, la gestión de 
páginas web dedicadas al juego y cualquier otra cosa que 
ayude a que el juego siga adelante, 


GQLDENEYE 007 

■ Utilizando el motor Source de Valve, los fans han adap 
Lado el dássico GoldenEye ££7de N64 para un público mo 
derno.Se recre a n fiel me n te los map a s c l á sic os d e l j ue g o 
pero la versión con Source tiene gráficos actualizados, ma 
pas adicionales basados en los niveles para un jugador que 
no estaban en el multi original y otros inspirados en pelicu 
las de James Bond, asi como nuevos modos de juego. 


íí La gran mayoría de nuestros 
juegos los implemento gente que 
los amaba y sentía nostalgia j J 

Eugene Sandulenko 


juego. Muchos de esos motores, 
Incluyendo Scumm, eran Máquinas 
Virtuales. ScummVM tiene muchas 
Máquinas Virtuales con sus propios 
códigos de operaciones, direccio¬ 
nes, etc. Reescribimos los juegos 
originales tal como fueron desarro¬ 
llados usando nuestro hardware, 
OSystem, que, a su vez, los hace 
funcionar en cualquier sistema al 
que se haya llevado OSystem. Los 
emuladores implementan ordena¬ 
dores virtuales y ejecutan ahí el 
código original. El resultado es que 
necesitan mucho más recursos ya 
que, por ejemplo, ScummVM utiliza 
la potencia de tu sistema operativo 
para escribir en tu disco duro y los 
emuladores necesitan crear un dis¬ 
co duro virtual*. 

Al preguntarle a Eugene si 
quienes empleaban su tiempo 
libre para que más juegos fun¬ 
cionasen en ScummVM lo hacían 
pensando en conservar la historia 
de las aventuras responde: "Sí y 
no. Personalmente, io veo como 
preservación, por lo que a veces 
añadimos caracterfsticas como el 
renderizado CGA, incluimos los 
diálogos originales (y a menudo 
limitados) para guardar/cargar y so¬ 


necesarios para hacer todo lo que 
querían 1 , así que eso es lo que hice 
yo, hacer la versión más Doom 
de Doom", lo que incluía "añadir 
armas y características que estaban 
planeadas para la versión Alfa del 
juego", conducir tanques, algunos 
ajustes visuales y muchas cosas 
más. Marcos no es el único que 
mantiene a Doom vivito y colean¬ 
do. Alega que la combinación de 
un universo mucho más grande y 
unas herramientas accesibles para 
crear mods supone no solo que "se 
están haciendo mods de Doom dos 
décadas después de su lanzamien¬ 
to" sino que "seguirán haciéndose 
otros 20 años más". 


u fPC] ñevolution Software lanzó Ben&atfi A 
Síee/Sfcycomo freeware en 2003, y lo abrió si 
uso de ScummVM {sin condiciones extrañas!. 

mos fieles a algunas opciones del 
juego. Pero, por otro lado, la gran 
mayoría de nuestros juegos los 
implemento gente que los amaba y 
sentía nostalgia". 

Se puede revivir un juego an¬ 
tiguo como pasión personal o 
-sugiere Eugene- por disfrutar 
resolviendo el rompecabezas que 
supone la ingeniería inversa dei 
software. Sea por la razón que 
sea, ScummVM se ha convertido 
en una herramienta importante de 
preservación. Eugene cuenta que 
han contactado con el equipo de¬ 
sarrolladores en cuyos juegos han 
estado trabajando con materiales 
para los motores y ScummVM se 
ha utilizado para reianzar aventuras 
clásicas como 7bansín/dten ser¬ 
vicios como GOG o Steam. Es ► 


l A 


»Eugene 
Sandulenko 
ayuda a man 
tener vivos los 
point-andciick 
clásicos con 
ScummVM. 







AM2R 

m AM2R son Las siglas de Another MetrosdZ Remake. A 
Millón Cuasti Lo llevó unos diez años desarrollar el remake 
de Mstroidif. El juego incluía nuevo arle, salas más gran 
des y mecánicas actualizadas y se le consideraba una ver 
sien magnifica del juego respetando el espíritu del original. 
Por suerte, se lanzó completo antes de que Nintendo obli 
□ase a Millón a retirarlo y aun puedes encontrarlo Online. 


U La mayoría de los remakes traen clásicos a nuestra épo 
ca, pero Breath QfThe NES quería Lo contrario, rehacer The 
Legend OíZeida: Breaih Oí The Wildc on un estilo retro. 
Para sorpresa de nadie, WinterDrake recibió aviso déla 
DM.CA a instancias de Nintendo para desmantelarlo todo 
y tuvo que quitar la dem o de itch. i. o. WinterDrake quiere 
seguir con el juego, aunque quitando todo lo d e Zeída. 


No todo el mundo sobe -o quiere- usar emuladores o 
buscar subastas ontíne para revivir juegos clasicos, 
Remakes como el de Shadow Of The Coiossus en 
PS4, o actualizaciones HD como la de Devil May Cry 
Coiiection prueban que st hoy una forma fácil de re¬ 
producir estos juegos en una máquina moderna -junto 
a algún retoque para eliminar algunas filtraciones 
de Los juegos erigí nales-, y les ponen unos gráficos 
actuales, se revitalizan los titulas antiguos. 


» jPCJ Si te enfrentas a algo de consecuencias 
imprevisibles, más vale que sea bonito. 


»{PC] Black Mesa ha recibido la bendición 
del mismísimo Valve, así que puedes encon 
trario en Steam. 


ras de Half-Life a la alta calidad de 
la generación actual. Sin embargo, 
muy pronto se convirtió en una 
reinvención completa dei juego, 
como si Valve lo hubiese desarro¬ 
llado con la experiencia y tecno¬ 
logía que tenía para Half-Ufe2. A! 
cambiar el objetivo, todo se hizo 
más grande (hasta casi darnos por 
vencidos). Creo que nuestra poca 
disposición a comprometernos es 
en parte por lo que el proyecto sa¬ 
lió adelante pero, a cambio, alargó 
mucho el calendario de desarrollo. 
De hecho, e! trabajo empezó en 
2004. Aun así, ha merecido la pena 
Aunque las distribuidoras suelen 
dar cerrojazo a la mayoría de los 
proyectos hechos porfans, Valve 
aceptó Black Mesa , que ahora está 
en early access y solo falta comple 
tar la modificación de una sección 
de Xen. 

La evolución de Black Mesa de 
un pulido en HD a remake pone 
sobre la mesa la cuestión de en 


MODS 

Una buena manera de 
prolongar la vida útil de 
loe juegos es abriles a tos 


► posible incluso que ScummVM 
pueda haber tenido algo que ver 
con las versiones remaste rizadas 
de varios clásicos de LucasArts, 
que han sido posibles gracias a que 
mantuvieron vivo su legado. 

El resultado no siempre son las 
fieles recreaciones de ScummVM, 
como demuestra el remake de Haff - 
Ufe de Crowbar Collective, Black 
Mesa. "Inicialmente había dos 
proyectos trabajando para crear 
una experiencia HD de Half-Life f 
pero cuando se dieron cuenta de 
que remaban en la misma dirección 
se fusionaron y crearon el equipo 
de Black Mesa " recuerda Adam 
Engels, director del proyecto. 

Adam explica que lo que comen¬ 
zó como una simple actualización 
visual se convirtió pronto en algo 
muy diferente: "Al principio quería¬ 
mos pasar los modelados y textu- 


j tiegoe 
modc. Prrmero, porque loe 

fans pueden seguir majo -Uf*--' 

rardo el aspecto del juego L^jT ¿ 

según avanza La tecnología. 

Segundo, y más importante, 

porque los moüders pueden crear nuevas formas de 
jugar, ya sea añadiendo nuevas mecánicas, misiones 
o lo que sea, y así se mantiene el juego fresco. La 
comunidad tan fuerte que hay detrás de Skyrim es un 
g m ejemplo de cómo puede funcionar bien esto. 


» Arfara Engels 
trabaja en Black 
Mesa, que lleva 
en desarrollo ya 
casi una década 
y media. 


SERVIDORES DE FANS 

Cuando una editor® cierra el servidor de un juego 
onlins es como sí lo matase. Es decir, a menos que 
hoya una comunidad fuerte que quiera seguir adelan¬ 
te y dar un paso al frente para mantenerlo con vida. 

El proyecto SoveMGÜ es un buen ejemplo. SoveMGÜ 
reunió a un grupo de hackersé ticos que consiguieran 
que el Metal Bear Online original funcionase en 2014, 
dos anos despúos de su cierre en 2012. 


TIENDAS DIGITALES 

Hay varios ejemplos de tiendas digitales que han dado 
vida nueva a juegos antiguos. La consola virtual de 
Nintendo ha sido una buen método par a la empresa 
de hacer caja con sus juegos clásicos en maquinas 
modernas, mientras que Good Oíd Gamos (GOG) es un 
gran portal para conseguir juegos antiguos de PC, Lo 
que incluye títulos como Dungeort Keeper, X-Wings Vs 
TIE Rghter f The Longest Joumey y muchos más. 


HOMEBREW 

EL mercado de homebrewha proporcionado todo 
tipo de puentes para reconectar con juegos antiguos. 
Puede ser a través de juegos portados de otros 

-— sistemas, versiones 

I 1 1 I 1 ‘ l 1 1 1 1 1 l íH ■ 1 " i 1 " I ■ " ^ . , . . 

. jrw 1 remix de Mano que 

, i ■ , i ■ , i ■ . j■ , i■ ■ * ■ J 

.fTT puedes comprar en 
■' ■' ■' ■" 1 1 rr un cartucho pare NES 
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.I ‘ como María Adventure 
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, ' ( ; / / / / o hacks que permiten 

I / .Ü\y. I a la gente jugar a ver- 

,',,, / ( ,. eBSBEB. 1 , mnes pirata de jue- 
'tS 1 ,, ,Pm ? r gos antiguos que son 
'*!’ , SÜ05ÉBS5EÍ Í 1 difíciles de encontrar 
= ti g demasiado caros. 
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u Cada vez nos planteábamos con 
más frecuencia la pregunta: '¿Qué 
haría Valve en este caso?' n 


Adam Engels 


qué punto el juego que se intenta 
revitalizar para @1 público actual 
pierde la esencia que lo hizo es 
pedal cuando salió, ¿cómo decidir 
qué cambiar y qué no? Adam res- 
ponde: Fue un problema decidir si 
cambiábamos o no algunas partes. 
Había fases de Half-Ufe que no nos 
parecían divertidas, pero ¿quiénes 
éramos nosotros para decir qué era 
mejor? Cada vez nos planteábamos 
con más frecuencia la pregunta: 
'¿Qué haría Valve en este caso?'. Se 
convirtió en nuestra guía: no reha¬ 
cer el juego tal cual sino lo mejor 
que pudiéramos con las lecciones 
— que nos enseñó Valve". 

1 ightdíve Studios debe 
I tomar ahora decisio- 
1 I nes parecidas ya que, 

9 tras encargarse de 
la edición mejorada del System 
Shock original, va a hacer un re¬ 
mate completo del juego. Lo que 
nos lleva a otra pregunta: "¿Por qué 
usar dos enfoques diferentes para 
relanzar el mismo juego? El director 
de Nightdive y cofundador Stephen 
Kick responde: “System Shock es 
un juego brillante, pero los que 
hayan jugado el juego original y 


Cinco remakes cerrados por los editores 


nuestra versión mejorada notarán 
dos diferencias: primero, que los 
gráficos se parecen a lo que ca¬ 
be esperar de un juego de 1994. 
Queríamos llevarlo a ios estándares 
actuales. V segundo estaba la inter¬ 
faz- El inventario y los controles del 
juego original eran difíciles para los 
jugadores actuales. En nuestra ver¬ 
sión mejorada añadimos algunos 
elementos básicos, como el aspec¬ 
to del ratón, pero incluso así hay 
jugadores a los que les cuesta". 

"En nuestro remake aprovecha¬ 
mos para modificar las dos cosas", 
continúa Stephen, "Estamos reha¬ 
ciendo el juego en Unreai y que¬ 
ríamos modernizar la interfaz para 
que los jugadores se divirtieran con 
@1 juego sin perder la fidelidad con 
la franquicia. Decidimos adoptar el 
sistema de inventario de System 
Shock 2, Les será más familiar a los 
jugadores, que disfrutarán más del 
juego sin desvirtuar su legado". 

La tarea de preservar la historia 
del videojuego y mantener ios 
juegos clásicos engrasados suele 
recaer en los fans, pero Nightdive 
Studios es un ejemplo de empresa 
que ha convertido en negocio man¬ 
tener los juegos con vida. Ha lanza¬ 


do versiones de Turok2 f í Nave no 
Mouth and l Must Scream, The 7th 
Guest y muchos más". 

Stephen dice: "Nightdive se creó 
para restaurar juegos clásicos que 
de otra forma se habrían perdido. 

Es importante para los jugadores 
actuales, tanto a los consumido¬ 
res como a los desarrolladores, 
entender io que les precedió. No 
debemos olvidar la rica historia que 
han establecido en el pasado ios 
estudios y los individuos que dise¬ 
ñaron el camino sobre el que nos 
movemos hoy día". 

Hay varias formas de recordar 
esa historia: mods que nos permi¬ 
ten experimentar un juego antiguo 
de una manera nueva, actualizacio¬ 
nes para hacerlos más digeribles, 
remakes que retocan elementos y 
herramientas que hacen que sea 
más fácil jugar a juegos antiguos 
en las máquinas modernas. Cada 
uno de estos enfoques es válido ya 
que mantiene vivos los juegos clá¬ 
sicos de la mejor manera posible: 
permitiendo que los jueguen. 
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» Stephen Kick, 
director de 
Nightdive. La 
supervivencia 
de juegos anti¬ 
guos es la base 
de su empresa. 


»[PCI Golpear a 
los mabs con un 
tubo en System 
Shock se verá 
mucho mejor 
cuando el rsmake 
de Nightdive esté 
terminado. 


GALAXY in turmoil 

■ Empezó corro remande un juego que nunca llegó a 
lanzarse. Frontwire Studios quería recuperar el cancelado 
Star Wars Battlefront Sí inspirado en las imágenes que se 
filtraron del juego y los dos títulos originales. Pero, tras lle¬ 
gara un acuerdo de distribución en Steanr. Lucasfilm y EA 
lo cerraron. Sigue en desarrollo pero le quitaron todas las 
referencias a StsrWsrs* 


project vaulderie 

■ Vampira 77i e Mosquero de Bloc din es era u n d ás ico de 
culto famoso por tener buenas ideas y una historia bn 
Liante arruinadas por una mala ejecución técnica. Lo que Lo 
convertía en el candidato perfecto para un remaAs. Project 
Vaulderie era un proyecto fan que tenía como objetivo so¬ 
lucionar esos problemas técnicos, pero se cerró cuando los 
abogados de CCPcontactaron ton los responsables. 


CASTLÉVANIA (UNREAL ENGINE) 

■ Dejawolf estuvo trabajando cerca de un año en un remake 
del Castlévania original en Unreai Engine antes de redó ir 
La temida carta ultim átum de Konami. Aunque le decia a 
Dejawolf que debía dejar el desarrollo, Konami por lo menos 
le dejó conservar los ficheros de la demo Online e incluso 
dijo que estudiaría ía posibilidad de conseguir para el desas¬ 
eo Hadar iftdie una l ic ene ia of k i al. 






CABRÍA ESPERAR QUE UNA SERIE 
CON EL PRIMER JUEGO DE SQUARE 
ENIX EN VENDER MÁS DE UN 
MLLÓN DE COPIAS Y UN LEGADO DE 
'RES DÉCADAS SEA CONOCIDA POR 
TODOS, PERO ES PROBABLE QUE 
MUCHOS NUNCA HAYÁIS JUGADO 
UN JUEGO DE SAGA. NICKTHORPE 
CHARLA CON AKITOSHI KAWAZU 

SOBRE SU PIONERA 
SERIE DE RPGS... 


LA SAGA 
HASTA 
AHORA 

THE FINAL 
FANTASY 
LEGEND 

1989, GAME BOY 

FINAL FANTASY 
LEGEND II 

1990, GAME BOY 

FINAL FANTASY 
LEGEND III 

1991, GAME BOY 

ROMANCING 

SAGA 

1992, SUPER FAMICOM 

ROMANCING 

SAGA 2 

1993, SUPER FAMICOM 

ROMANCING 
SAGA 3 

1995, SUPER FAMICOM 

SAGA FRONTIER 

1997, PLAYSTATION 

SAGA 

FRONTIER 2 

1999, PLAYSTATION 

UNLIMITED 

SAGA 

2002, PLAYSTATION 2 

EMPERORS 

SAGA 

2012, BROWSER 

IMPERIAL SAGA 

2015, PC 

SAGA: SCARLET 
GRACE 


2018, PS VITA 
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» [SN ES] Al contrario que Romancing SaGa, la secuela arranca con todos los personajes juntos. 


maginando que fuésemos 
la dase de gente que escri¬ 
be cuestionarios sobre juegos, 
hay una serie de preguntas que 
pondríamos para pillar a la gen¬ 
te. Una de ellas sería "¿Cuál fue el 
primer juego de Square Enix en 
vender un millón de copias?" Nos 
sorprendería que alguien diese la res¬ 
puesta correcta; The Final Fantasy 
Legend, Makai Toushí SaGa en Japón. 
Por desgracia, la que debería ser 
una de las más celebradas serles de 
Square Enix es mucho más conocida 
eri Japón, dado que la mitad de tos tí¬ 
tulos que llegaron a Occidente fue- 


que eri el fondo pensábamos ¿Vamos 
a hacer u n j u e go s i rn i la r? r ", re c uerd a 
Ak¡toshi Kawazu, un veterano em[Alea¬ 
do de Square que actuó como director 
del juego. En aquel momento forma¬ 
ba parte del equipo de Final Fantasy 
" N i nte n do nos pidió q u e com bi náse - 
mos la consola portátil con un RPG. y 
así empezó el proyecto". 

El desarrollo para portátiles suponía 
un nuevo desafío rio sólo para Square, 
sino para toda la industria. El nue¬ 
vo hardware significaba que esta de¬ 
bía adaptarse. "Había dos diferencias 
principales al trabajar con consolas 
de sobremesa y portátiles. La prime- 


EN AQUELLA 
I ■ ÉPOCA 
ACABABA DE 


I 


- N 

_ / 


» Akitqshi Kawaíu ha trabajado 
en la sene SaGa desde su inicio 


ron renombrados. Y eso si vives en 
América del Norte, porque la serie 
apenas ha tenido impacto en Europa. 
El primer juego de la serie, Makai 
Toushí SaGa r fue un proyecto pa¬ 
ra Garne Boy. "Nintendo iba a lanzar 
una nueva consola y queríamos sacar 
un juego para ella. Tetris era un juego 
muy popular en aquel momento, así 



»[Gante Boyj Las batallas de! primer juego 
eran simples darlas las limitaciones gráficas. 


ra, la portátil funciona con pilas/' expli¬ 
ca Kawazu. "Con un RPG sueles jugar 
durante muchas horas, pero eso es 
algo que debíamos tener en mente. 
Las pilas se gastaban, así que tenía¬ 
mos que ajustar la cantidad de horas 
de juego/' La otra diferencia fue pro¬ 
ducto de las decisiones de diseño de 
Nintendo. "Las consolas de sobreme¬ 
sa de entonces mostraban color pero 
la Game Boy era monocroma., asi que 
tuvimos que asegurarnos de que no 
hubiese nada en el juego que se tuvie¬ 
se que expresar mediante color." 

En muchos aspectos, el SaGa ori¬ 
ginal era un RPG estándar: el objeti¬ 
vo es subir a una torre que sirve como 
e n la ce e ntre m u ndos r de mota ndo ene - 
migos y desarrollando los personajes 
de camino al enfrentamiento final. Un 
aspecto único del juego es cómo se 
desarrollan los personajes: si eliges un 
humano, sólo obtendrás objetos que 
mejoran permanentemente las esta- 


SALIR FINAL 
FANTASY lll t 
Y QUERÍAMOS 
HACER ALGO 
DIFERENTE 




» [SNESJ Romancing SaGa introdujo l& serie en los 
16 -bits, siendo el primero sin traducción al inglés. 

dísticas, mientras que los mlitantes se 
d esarro lian a leato ri a m e rite. 

Sin embargo, los monstruos te¬ 
nían un sistema único por el que po¬ 
dían comer carne caída en las batallas, 
que tendría diferentes efectos depen¬ 
diendo de la combinación de la fuente 
de esa carne y el estado del persona¬ 
je, "En aquella época acababa de salir 
Final Fantasy IIl t y queríamos hacer al¬ 
go diferente", recuerda Kawazu. 

Makai Toushí SaGa fue un gran éxi¬ 
to para Square en su debut eri diciem¬ 
bre de 1989, convirtiéndose en su 
primer juego millonario, y logrando una 
puntuación de 35/40 en Famitsu. Para 
el público norteamericano el juego fue 
renombrado como The Fina! Fantasy 
Legend para aprovechar la populari¬ 
dad del RPG de NES. El juego recibió 
una puntuación de 3,7/5 de Nintendo 
Power, y vendió más de 200.000 co¬ 
pias. "No esperábamos que se ven¬ 
diese tan bien," confiesa Kawazu, ► 


RETRO G-ITlE^ I 13 















































































► "pero tos jefes nos decían 'j Tetas 
ha vendido 3 millones, sería genial sí 
aspiraseis a vender esa cantidad l'T 
Aunque nunca alcanzó las ventas de 
Tetas, fue un gran éxito y la secuela 
entró en fase de producción. "En prin¬ 
cipio rio teníamos intención de hacer 
u n seg u n d o j u e go," exp I ica Ka waz u. 
"En mi opinión, el primer juego esta¬ 
ba acabado, era algo completo y esta¬ 
ba bien corno estaba. Pero nos dijeron 
que se había vendido tan bien que íba¬ 
mos a hacer una secuela," Con eso 
en mente., el objetivo era refinar lo que 
ya tenían más que re inventar la rueda. 
"Los elementos que cambiarnos fue¬ 
ron las posibilidades de desarrollo del 
personaje, además de expandir la his¬ 
toria, Tari sólo añadirnos un sentimien¬ 
to general de plenitud al juego," afirma 
Kawazu, 

El argumento de SaGa 2: Hihou 
Densetsu encarga a los jugadores re¬ 
cuperar los 77 fvlagi, fragmentos de 
la estatua de la diosa Isis. Tras el sor¬ 
prendente final del juego original, en 
el que el grupo del jugador comba¬ 
te contra Dios, SaGa 2 pierde la ca¬ 
beza y permite luchar con un montón 
de deidades. O din, quien te revive si 
caes en combate, es uno de los dio¬ 
ses que eventual mente hay que com¬ 
batir, y una vez derrotado no volverá a 
reviví rte, " Q ueríamos u n s i ste m a pa - 
ra re intentar las batallas, pero no un 
simple aviso en pantalla, Queríamos 
algo cori más salero," dice Kawazu. 
"Pensamos, '¿Cuál es la mejor deidad 
para elfo? Nos decidirnos por O din vi¬ 
niendo del Va Ihal la. Después lo encaja¬ 
rnos en la historia, ¿No sería genial si 


»[PC] Incluso cuando no estás peleando con 
auténticos dioses, ta escala de las batallas en 
Romancing SaGa 2 puede llegar a ser bíblica, 


Lots o*f ijeirdos 


» [Gante Boy] Es raro que estén en una ca¬ 
fetería, solemos encontrarlos en cantinas, 

w w vol-xv.v-ü o & i .cp 

peleásemos con el? Ese punto en el 
que ya no puede traerte de vuelta, fue 
una forma realista de añadir algo más 
de dificultad." 

SaGa 2: Hihou Densetsu , lanzado en 
diciembre de 1990, fue otro éxito, ven¬ 
diendo alrededor de 850.000 copias 
en Japón y logrando una puntuación 
de 33/40 en Famitsu. En 2006, los lec¬ 
tores de Famitsu situaron el juego en 
el puesto 94 en la encuesta del Top 
100. Renombrado corno Final Fantasy 
LegendUen Norteamérica, el juego 
logró un 3,9 en Nintendo Power. 


Romanclng SaGa 2 ha sido remas te- 
rizado reden remante y está disponi¬ 
ble desde diciembre de 20 17 para PC, 
PS4, Xbox One, Sw/rdi, y Wto, Esta 
supone la primera vez que el juego ha 
cid o lanzado oficialmente en inglés en 
cualquier plataforma, y representa el 
regreso de la serie tras más de una dé¬ 
cada de ausencia en occidente, 

Parece extraño lanzarlo ahora, pe¬ 
ro hay razones de peso. El. juego se ha 
rernasterizadü en Japón, y el públi¬ 
co occidental, no quería perdérselo una 
segunda vez, "Muchos fans se dirigie¬ 
ron a Kawazu-san di rectamente," re- 
vela el prod u ctor Masanori Ichikawa, 
"Que rían saber por quena lanzábamos 
la versión de Vita. Yo quería producirla 
para los retro] ligad o res accidenta les 7 
"El. sistema es muy similar, ca¬ 
si eL mismo," dice Ichikawa Los gráfi¬ 
cos estar i completamente cambiados, 
a excepción de los píseles de los per¬ 
sonajes. que son los mismos. Además 
det contenido original, h ay u n anua va 
mazmorra y el modo New Gamo Plus. 
Aunque si quieres jugar la versión ori¬ 
ginal. puedes hacerlo." 

Kawazu cree que el desarrollo de 
distintos personajes funcional á bien 
con los jugadores accidentales que ex¬ 
perimenten el juego por primera vez. 
"Además, la progresión de la propia 
ciudad expandiéndose es una forma di¬ 
ferente de ver el progreso comparado 
al enfoque occidental de los RPGs. Sin 
duda será algo nuevo en el mercado. 
¡Espero que los jugadores lo disfruten!" 


^kaGa 3: Jikuu No Hasha fue de- 
W sarrollado por el nuevo equi- 
M? po de $quare en Osaka, ya que 
Ka waz u y su eq u i p o te n ía ri sus 
M prioridades en otra parte. El jue- 
W go supuso un giro para la serie, 
fa que cambió su estricta a ni bieLita¬ 
ción fantástica por otra que incorporó 
algunos elementos de ciencia-ficción, 
incluyendo el viaje en el tiempo, naves 
y robot ica. E! argumento se centra en 
la destrucción causada por un diluvio 
que amenaza con inundar el mundo a 
través del tiempo, poblando el planeta 
con monstruos. 




QUERIAMOS UN 
SISTEMA PARA 
REIN TENTAR 
LAS BATALLAS, 
PERO NO UN 
SIMPLE AVISO 
EN PANTALLA 
















La serie SaGa no es Ea única que te permite cometer deicidios 
a mansalva. Allá van cinco ejemplos más. 



1995 _ 

■ Los Sinistrals afirman ser dioses, y son bastante 
poderosos, así que deberías fiarte de su palabra. Han 
resultado ser malvados, así que lo correcto es buscar 
la doble hoja y sajar al todopoderoso. 


1996 _ 

■ Uno de Eos finales del juego puede conducirte por 
este camino. Tras descubrir que han sido criados co¬ 
mo guerreros definitivos, los personajes se enfrentan 
con el ser todopoderosos que decidió hacerles esa 
faena, y declaran que no se pondrán a su servicio. 




Además de la posibilidad de comer 
carne, SaGa 3 añade partes reboticas 
a la rnezcla, perm¡tiendo transforrriara! 
personaje. Comer carne te convierte 
eri un monstruo prima rio, y las paites 
reboticas te convierten en un ciborg, 
aunque se puede resetear una clase 
comiendo carne o instalando piezas, 
cié pendiendo de qué sea lo opuesto a 
lo que habías hecho. 

SaGa 3 fue lanzado en 1991 en 
Japón. Corno Final Fantasy Legend 
III recibió reseñas entre modera¬ 
das y buenas de la prensa americana 
en 1993: 32/40 de EGM y 3,35/5 de 
Nintendo Power. Fue la última exporta¬ 
ción de la saga en cinco años. 

La razón por la que el equipo de 
Osaka desarrolló SaGa 3 fue que el 
equipo de Kawazu estaba ocupado tra¬ 
bajando en Romane;ng SaGa t un juego 
de SNES, y por lo tanto el primer títu¬ 
lo de la serie que no estaba diseñado 
para una portátil. "Fue una petición de 
Nintendo," dice Kawazu. "Fue la situa¬ 
ción anteriora la inversa: Habéis he¬ 
cho muchos juegos para portátil, por 
favor, ¿podríais hacer uno para una 
consola?' 1 ¡Estábamos más que con¬ 
tentos con su petición! Al fin podía¬ 
mos usar una consola de sobremesa 
para hacer un juego mejor de !o que 
e stá ba rn os acó st u m b ra dos." 

Bomancing SaGa hizo un acerca¬ 
miento distinto a la narrativa corrí pa¬ 
ra do cori sus antecesores. En lugar 
de tener un grupo muy flexible al que 
seguirá lo largo de una historia, aho¬ 
ra seguíamos a ocho personajes en 
sus papeles en una historia más gran¬ 
de. "Sobre todo queríamos asegurar¬ 
nos de que fuese un tipo de aventura 
diferente a Final Fantasy"'' explica ► 


»[SNES] Las ba¬ 
talla s- mantuvie¬ 
ron la tradicional 
vista lateral has¬ 
ta Román eing 
SaGa 3. 


2005 _ 

■ Kratos es un tipo muy cabreado, poro tú también lo 
estarías sí tuvieses que servir a los antiguos dioses 
griegos durante una década. Son una pandilla traicio¬ 
nera, después de todo. Kratos decide ir a por Ares, 
dios de la guerra titular, y eso es sólo et principio... 




2009 _ 

■ En este juego puedes invocar a un dios. También 
puedes matarlo. No hay une buena razón para ello, ya 
que es un PN J amistoso, ai contrario que las Uránicas 
divinidades que interfieren con el destino del hombre 
en los otros juegos de esta lista. 



2013 _ 

■ La terca protagonista de 
este juego se encuentra en 
una situación similar a la de 
Kratos: sirve a un dios, so¬ 
lo para descubrir que los pla¬ 
nes de Bhuniveíze no son lo 
que parecen. Así que le con¬ 
duce al valle de la sombra de 
muerte, y se asegura de que 
se quede allí. 
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Muchos de los juegos de SaGa han sido revisitados a lo largo de los años 


R0BTANC1N6 SAGA 


2001, WONDERSWAN COLDR 


■ Esta actualización salló en la portátil de Bandaí y no 
en GBA dada la nula relación de Separo con Nintendo 
en aquella época. Incluye una nueva secuencia y la 
capacidad de recoger las diez Piedras del Destino, 
ambas características planeadas para el original de 
SNE5 s pero descartadas por razones de espacio. 


2002, WONDERSWAN COLOR 


■ En lugar de ser una versión ligeramente mejorada, 
se trata de un remake completo que incluye gráficos 
muy mejorados, nuevas cinemáticas, y toda una va- 
riedad de ajustes en el juego. Como extra, el original 
de Game Boy también está incluido. Esta versión fue 
la base para una posterior versión para móvil. 



2005, PS2 


■ Remake en 3D del primer juego de la serie para 
SNE5, con traducción al inglés incluida, aunque sólo 
para ei público norteamericano, siendo Europa mar¬ 
ginada una ves más. No fue bien recibido por la pren¬ 
sa, y dene una puntuación de 58 en Metacritic. 


2011, NINTENDO DS 

■ Ai igual que el de SaGa 2, 
este remake presenta nue¬ 
vos gráficos cel-shaded en 3D, 
nuevos diseños, y una ban¬ 
da sonora retocada. Del mis¬ 
mo modo sólo fue lanzado 
en Japón. Como con muchas 
de las exclusivas niponas, los 
fans han dado un paso ade¬ 
lante para ofrecer una traduc¬ 
ción oficiosa en ausencia de 
una alternativa oficial. 


2009, NINTENDO DS 


■ Fue diseñado para retener la corta duración del ori¬ 
ginal, añadiendo nuevas características. El desarrollo 
del personaje es más fácil de dominar, y podemos en¬ 
contrar a los monstruos en campo abierto, en lugar de 
aparecer en emboscadas aleatorias.. 
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»[Playstation] 
SaGa Frontier 
introdujo una 
pantalla de ba¬ 
talla más di¬ 
námica. con 
varios ángulos 
de cámara, 


► Kawazu. "Estaba en cuestión cómo 
pensábamos lograrlo. Dentro de nues¬ 
tro equipo había gente preguntando 
’No vais a tener una historia lineal, ¿es 
eso posible?' Supuso mucha reflexión 
construir un juego que no sigue una 
historia lineal, y aun así tener un final." 

Romancing SaGa fue un gran éxito. 
Lanzado eri 1992, vendió 1,3 millones 
de copias eri Japón, y logró una pun¬ 
tuación de 31/40 en Famitsa También 
fue el primer juego de la serie que no 
fue traducido, tendencia que conti¬ 
nuó durante los años de SNES. La ver¬ 
sión de 2005 para PS2 es el único de 
los remakes de SaGa traducido has¬ 
ta ia versión de Romancing SaGa 2 
de 2017. 

Romancing.SaGa 2 tomó un cami¬ 
no distinto, centrándose en el reinado 
de la dinastía de Ava Ion durante va¬ 
rias generaciones, Los emperadores 
iniciales son fijos, aunque es posible 
elegir a sus sucesores, "En el primer 
Romancing SaGa teníamos ocho pro¬ 
tagonistas. F :, ara el segundo pensarnos 
en cómo hacerlo diferente., pero man¬ 
ten i e n ci o la va ri e da d," exp I ica Ka waz u. 

A pesar de ser la entrega más po¬ 
pular de SaGa hasta la fecha, con 
1,5 millones de copias vendidas, 
Romancing SaGa 2 fue ei peor recibi¬ 
do por Famitsu, con una puntuación 
de 26/40. Fue remasterizacio en 2017, 
con puntuaciones en Metacritic de 71 
para PS4 r 70 para Switch y 62 para 
Xbox One. 





»[P$2] Sin mapa para viajar, UnlimitedSaGa 
desarrolla los encuentros en pantallas estáticas 
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» [PS2.] La técnica 'Sketch Motion' de 
Unlimited SaGa generaba hermosas batallas. 

Ei ultimo juego de la era SNES fue 
Romancing SaGa 3 en 1995. Retomó 
al sistema de elección de protagonis¬ 
ta entre ocho posibles del primer jue¬ 
go, y se centró en el Eclipse de ¡a 
Muerte, un evento que sucede ca¬ 
da 300 años y que acaba cori todos 
los recién nacidos del planeta. En ca¬ 
da uno de los dos eclipses anteriores 
sólo un bebé sobrevivió, y obtuvieron 
un enorme poder. Uno eligió el cami¬ 
no de la tiranía, el otro el del heroísmo. 
Fue un éxito más, vendiendo 1,3 mi¬ 
llones de copias, y logrando un 34/40 
eri Famitsu. 

SaGa Frontier, el estreno en 
Playstation, adoptó la tecnología eri 
3D, con sprites pre-ren deriza dos, zo¬ 
nas de exploración, y zonas de batalla 
generadase n t ie rn po rea L Sin e rn b a r- 
go, muchas de las ideas iniciales del 
proyecto fueron desea rtadas. Kawazu 
recuerda bien su ambicioso enfoque: 
"Había muchas cosas que creamos a 
lasque n u n cae n c o n t ra m os u n I u ga r 
apropiado para usarlas, como pistas 
musicales. ¡Así que las descartarnos! 
Hay otras cosas que no pudimos im- 
plementar a tiempo para e! envío del 
m áster." 

SaGa Frontier, lanzado en 1997, fue 
el primer juego de la serie que mos¬ 
tró la palabra "Setía" eri el titulo fuera 
de Japón. Supuso un nuevo éxito para 
Square, vendiendo un millón de copias 
y logrando un 31/40 en Famitsu. La 
prensa americana también recibió bien 
el juego, con FGM puntuándolo con 
un 8/10 y GamePro con un 5/5. por un 
7/10 de IGN : 


r ué en SaGa Frontier 2 don¬ 
de se redujeron a sólo dos los 
protagonistas a elegir: Gusta ve 
XII!. un heredero exiliado, o 
W i I Kn ig hts, u n cava dof qué 
busca la verdad acerca de la 
muerte de sus padres. Ambas 
historias se entrelazan, y continúan 
hasta los descendientes de ambos. 
Aunque el juego retenía algunas zo¬ 
nas en 30, la mayor parte del juego se 
presentaba en un novedoso estilo pic¬ 
tórico a la acuarela. "¡Estaba pintado 
a mano!" explica Kawazu. "Primero lo 
dibujamos a mano, y después lo esca- 



DIJIMOS, ‘VA A 
SER MUY DU¬ 
RO, SUPONDRÁ 
UNA GRAN 
CANTIDAD DE 
TRABAJO, 
PERO EL RE¬ 
SULTADO SERÁ 
HERMOSO' 


»[Playstation] 51 distintivo estilo a la acuarela 
de SaGa Frontier 2 es adorable, 


n ea m os y a ña d i rn os efe ctos d ig ita I es. 
Lo hicimos asi porque la tecnología 
permitía ese estilo a mano. Así que 
nos dijimos ‘'Va a ser muy duro, su¬ 
pondrá una gran cantidad de trabajo, 
p e ro e I re s u Ita do se rá h e rm oso.'" 

SaGa Frontier 2 llegó eri 1999y 
vendió más de 675.000 copias, que, 
aun siendo una buena cifra, no se 
acerca a las de sus predecesores. 
Famitsu le dio un 35/40, logrando un 
7/10 en fGN. Además, supuso el de¬ 
but europeo de la serie, tras diez años 
de espera. 

Unlimited SaGa , lanzado en 2002, 
llevó la serie a Playstation 2. Presentó 
siete nuevos personajes en busca 
de las Siete Maravillas que, según 
las leyendas, traerían una nueva era 
de paz al ser descubiertas, Presentó 
cambios llamativos: viajar era casi un 
juego de tablero, con el jugador eli¬ 
giendo dirección en cada cuadrícula, y 
el azar pasó a formar parte de las ba¬ 
tallas con un sistema similar a las tra¬ 
gaperras, que determinaban el éxito 
o no de las acciones del jugador. En 
Japón fue bien recibido con un 31/40 
de Famitsu y una A [sobresaliente] 
en Dengeki Playstation, pero en occi¬ 
dente fue vapuleado: el 6/10 de Edge 
es una notaza al lado del 28% de 
Gamespy. GamesRadar llegó a califi¬ 
carlo como uno de los 25 peores jue¬ 
gos de la historia. 

Volvieron las exclusivas niponas: 
Emperor's SaGa , de 2012, fue un jue¬ 
go para móviles que combinaba ele¬ 
mentos de Romancing SaGa 2y 


[Vita] A día de hoy, SaGa: Scarfst Grac& no tiene 
prevista su publicación fuera de Japón. 


Romaneing SaGa 3. Imperial SaGa se 
acercó más a la tradicional experien¬ 
cia SaGa, y se lanzó como juego para 
navegadores en 2015. Como empe¬ 
ratriz o emperador, el objetivo es ven¬ 
cer en batallas por turnos para ganar 
territorio, lo que a su vez hace avanzar 
la historia. 

SaGa; Scariet Grace , exclusivo de 
PS Vita, es ei primer SaGa desarrolla¬ 
do para una portátil desde Garrie Boy. 
Fije bien recibido por Famitsu con un 
32/40, pero apenas vendió 94.000 co¬ 
pias en las seis semanas siguientes a 
su lanzamiento en diciembre de 2016. 
No está prevista su llegada a occiden¬ 
te, aunque Kawazu ha manifestado su 
interés en llevar el juego a un público 
más amplio. 

Hasta aquí la saga de SaGa has¬ 
ta el momento. Tal vez la próxima vez 
que hablemos de SaGa la serie goce 
de lj n a rn ayo r p o p u I a rid a d e n n u e st ra s 
costas, llr 
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POSIBLEMENTE ELJUEGO DE LUCHA MÁS HERMOSO 
QUE SE HAYA HECHO JAMAS, THE LAST BLADE ES UN 
LIENZO EN MOVIMIENTO QUE EXPLICA EL PORQUÉ 
DEL GUERRERO Y SU LUCHA CONSTANTE POR EVITAR 

CAER EN EL OLVIDO. 

Texto de Rob Jones 




as espadas chocan, el cerezo cae y los 
vientos de cambio aúllan en un paisaje 
japonés del siglo XIX, donde eE jugador 
debe luchar hasta su último aliento para 
forjar su propio destino dentro de un mundo 
que está al borde de la destrucción, tanto física 
como culturalmente. Para hacerlo, para ser @1 
último en pie, debe convertirse en un maestro 
de la espada y vencer a todo aquel que ose 
interponerse en su camino. El bakumatsu, el 
período que comprende los últimos años del 
periodo Edo japonés y del shogunato Tokugawa, 
es el escenario del juego de SNK The Last Blade, 
el Impresionante canto del cisne de SNK en el 
género de la lucha con armas. El juego narra 
los destinos y la lucha de varios guerreros por 
mantener cerrada la puerta del infierno, un pa¬ 
saje al inframundo infestado de demonios que 
Shinnosuke Kagami intenta abrir para dominar 
la Tierra, todo ello mientras Japón está sumida 


en una brutal guerra civil. Hay que elegir entre 
los doce luchadores disponibles y empezar a 
dominar un sorprendente sistema de combate, 
sobrevivir a todos los duelos que se presenten y 
llegar hasta la lucha final con Kagami para evitar 
el desastre. Solo así habrá oportunidad de poner 
fin a la crisis que asóla el país y también a ese 
bakumatsu tan dramático como melancólico. 

SNK estuvo muy inspirada al realizar esta 
secuela espiritual, aunque mucho más refinada, 
oscura y madura, de su éxito Samurai Shodown 
para terminar su historia de amor con el Japón 
feudal y todo lo relacionado con su cultura gue¬ 
rrera. La pasión del estudio a la hora de realizar 
Tibe Last Blade es patente y se refleja en todos 
y cada uno de los valores de producción del 
juego, ya sea en su fantástico arte, con unos 
diseños tremendamente atractivos tanto en per¬ 
sonajes como en escenarios, o en su delicada y 
acertada música. 
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i* [Arcade] Vienes porque es una íantástica obra de arte, pero 
te quedas por su sofisticado sistema de Jucha. 


»[A re a de] A kan invoca a un demomo gigante que ataque a Shigen. 


el joystick cuando se pulsa cada botón. Sin em¬ 
bargo, donde las cosas se ponen verdaderamente 
interesantes es cuando entran en juego los modos 
"Speed" y "Power", que se seleccionan después de 
elegir un personaje del plantel. 

El primero le otorga al guerrero la habilidad de 
encadenar mú[tiples movim ieritos en un conibo 
prolongado, y que este se pueda ver interrumpido 
gracias a un movi miento especial. Para compensar 
esto, el daño recibido porcada golpe se reduce, los 
movimientos normales no producen ningún daño 
al oponente, y tampoco se pueden hacer los Super 
Desperaron fvloves. 

Por el contrario, en el modo de combate "Power", 
además de que los combos quedan descartados, 
el daño por golpe se incrementa, los ataques nor¬ 
males y fuertes causan menos daño al bloquear, y 
se activan los Super Deses pe ration Moves de cada 
p e rsona j e, d i sp o n i b I es c ua n do e I m e d i do r d e vi da ► 


Los escenarios de The Last Slade son, simple¬ 
mente, obras de arte. El árbol de Sakura con sus 
ornamentados puentes, las puertas de la ciudad 
c u b ie rta s d e f I ores, los pa ra jes ru ra les s em tora dos 
de trigo, las impresionantes cascadas o los bosques 
de bambú bañados por la plateada luz de la luna son 
solo algunos de los lugares en los que se desarrolla 
el juego. The Last Blade destaca por ofrecer esa 
plácida atmósfera frente a una acción frenética como 
pocos otros juegos del género han podido. 

El arte de los personajes y las animaciones tam¬ 
bién rezuman calidad y estilo clásico. Todos lucen 
genial, desde el héroe del titulo, Kaede (arce en su 
traducción del japonés) cuando lucha con destreza 
demostrando la fiereza de un lobo al blandir su 
katana frente a Keiichiro VVashizuka, el líder de la 
Shinsengumi (una unidad de la policía militar), o 
cuando Zantetsu, el ninja verde, se ajusta su kasa (el 
famoso sombrero de paja plano). 

La mecánica del juego ofrece el más que probado 
sistema de cuatro botones de SNK para sus juegos 
de lucha, con una amplia variedad de es pedazos y 
patadas, que varía según la forma en que se mueva 























































■ El personaje principal MORIYA ■ Yuki P nieve en japonés, It ZOH HYO 

en The Los? 8lod& lucha MI Ni ARATA es el último personaje KAN ZA K AK AHI AM AN O SIIIGfciN 

con una katana y usa el ■ Compañera de emre- en entrenar con GatsaL » Hermano adoptivo de 1CHIJOI ■ Un mujeriego obse- NAOK 

estilo Kasshin ittou del namientodeKaedey Empuña una naginata Akarí Ichyou, Juzoh es un ■ Natural de Kioto, esta sionadoconelsakeque ■ Es el guardián de la 

legendario espadachín acusado irgustameme 'Speating-Penetrating luchador muy poderoso onmyouji (bruja) puede lucha con una espada de puerta del infierno que 

Gaisai. Su nombre signifi deí asesinato de su Spear : r un arma que que usa un enorme mazo invocar varios espíritus madera bokutou. Está ttavs diez años petrificado 

ca ''arce" en japonés, maestro, Moriya lucha usaban las mujeres en el de metalcomo arma, para que le ayuden en inspirado en Kumo. del por culpa de Shinrvosuke 

adoptando el estilo período bakumatsu. la pelea, manga Haguregumo, KagamL Quiere venganza. 

Kassatsu ittou-Ryuu. 







ELEMENTOS REALES EN THE EAST BL\DE 



ESTE Y OESTE 

■ Una representación muy realista de 
la era Bakumatsu: dos caballeros oc¬ 
hentales cerca de un noble japonés. 


ShlkVOh 


CAPITAL 

CULTURAL 

■ La arquitectura recuer¬ 
da a la antigua capital de 
Japón y también hogar del 
Emperador, Kyoto, 


ELSHINSENGUMI 

CAIDO 

■Shikyoesun guerrero 
Shinsengumi corrupto que aun usa 
su andrajoso y viejo uniforme. 




NO ME VES 

■ El ninja Zantetsu 
tiene la capacidad de 
desaparecer y volverse 
Invisible, como los ninjas 
legendarios. 


CRíDITS 0 Z 


EL CEREZO 

fl Su caída es símbolo de los 
cambios que se dieron durante 
este período de la histo ría 


— 
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S11IKV0H 

■ Asesino entoquec feto 
y psicotjco que antes fue 
miembro de la policía mili- 
lar de Shínsegumi. Aho ra 
es un Shikyoh que pelea 
usando un par de cuchillas 
curvas que se pueden unir 
en su empuñadura 


LEE REKKA 

■ Un maestro chino de 
artes marciales que lucha 
con un abanico plegable (o 
Shazi), apodado Crímson 
Lotus. Su estíle se basa 
en e! Kung Fu, en el estilo 
Puño de tas Sombras 
Volado ras de Shaoün. 


KEIICIIIRO 

WASHIZUKA 

m Líder de la unidad de la 
poíída de Shinsengumt, 
Wastozuka es un maes¬ 
tro de la espada que 
domina el estilo Tennen 
Rishíñ Ryuu, 


GEN BU 
NO OK1NA 

m Es otro de los guardia¬ 
nes de la puerta del infier¬ 
no. Su nombre significa 
“Viejo de la tortuga negra" 
y, a pesar de ser un maes¬ 
tro de h espada, lucha con 
su fiel caña de pescar. 


SHINNOSUKE 

KAGAMI 

■ El enemigo principal 
de TheLusí Btóedesea 
abrir la puerta del infierno 
para que sus demoniacos 
habitantes ie ayuden a 
dominar d mundo. 


MUSAS! i I 
AKATsma 

■ Basado en el verdade¬ 
ro Miyamoto Musashi, 
Aktsukl es uno de tos 
grandes personajes del 
juego que pelea at estilo 
Niten tchi-Ryuu KaJ. 


ZANTETSU 

■ Uno de los últimos nin¬ 
jas. maestro del nlnjutsu, 
que lucha para demostrar 
su destreza como guerre¬ 
ra usando dos tantou, un 
pardo espadas cortas. 



‘EL TIMING ES VITAL CI ANDO SE C HUZA LA TECNICA 
REPEL*. Y POR ESO ENCAJA MARAVILLOSAMENTE CON 
LA AUTENTICIDAD DEL JUEGO." 


► parpadea y el de POW está ¡leño. Los movimien¬ 
tos especiales y los combos, asi corno los Su per 
Desesperaron Moves dependen de la barra especial 
POW de The LastBíade, un indicador que se llena 
durante el combate. Mientras que ios movimien¬ 
tos especiales son los típicos ataques mejorados 
habituales en el género, los Desperation Moves 
y los Su per Desperation Moves son mucho mas 
complejos de ejecutar. Los primeros dependen de 
dos variables: que el medidor de POW del jugador 
este lleno y de que el medidor de vida esté parpa¬ 
deando, ya en rojo. Con esto, el personaje ejecuta 
un movimiento que., bien empleado, causa un daño 
tremendo al rival. 

A su vez. los Super Desperation Moves son va¬ 
riaciones aún más potentes de estos movimientos, 
que se pueden usar cuando se juega en el modo 
"Power" y se dan las mismas condiciones. Se pue¬ 
den considerar casi una ejecución, ya que causan 
una cantidad de daño monstruosa en el oponente. 
Ambos movimientos se pueden bloquear, pero de 
igual forma seguirán quitando una buena cantidad 
de vida. 

Centrándonos en e! bloqueo, The Last Blade te 
permite bloquear en el aire (solo cuando se salta en 
vertical o hacia atrás) y también ofrece un ataque 
llamado ? Re per, asociado al botón D, que se ejecuta 


siempre y cuando el oponente está lanzando un ata¬ 
que. Tu personaje lo bloqueará a través de un parry 
y luego, de manera automática, le asestará un pe¬ 
queño contragolpe. Naturalmente, el timing es vital 
cuando se utiliza esta técnica, y por eso encaja ma¬ 
ravillosamente con la autenticidad del juego, ya que 
el parrying es una habilidad clave en el combate real 
cor¡ armas y que queda genial dentro de un combate 
fluido entre dos guerreros armados. 

La banda sonora de The Last Bíaóe, y espe¬ 
cialmente su iteración orquestada incluida origi¬ 
nalmente en la versión para Neo-Geo CD fia ► 



SUBIENDO EL NIVEL 


El.primer juego mostraba tan bien el baku- 
rtvatsu japonés que rápidamente captaba la aten¬ 
ción del jugador, pero lo cierto es que su segunda 
parte ofrece un juego de lucha técnicamente 
superior. Tiene lugar justo un año después, con 
la puerta del infierno empezando a abrirse, y pre¬ 
sentando tres nuevos personajes: Hibiku Kojiroh 
y Sets una [este ultimo es uno de los mejores 
personajes que se hayan creado nunca para un 
juego de ludia). El juego ofrece masen términos 
de mecánica, afinando sus modos “Speed" y 
"Power" y añadiendo uno nuevo, ei modo "EX 
5word Gauge". que combina elementos de ambos 
y haciendo que cada batalla sea aún más tensa y 
dinámica que antes. Pero lo mejor de todo es que 
The los: ato efe 2 también expande el arte y la par¬ 
titura musical de su predecesor, conviertiéndolas 
en algo simplemente impresionante, 



» [Arcade] El juego ayudó a que se popularizara el estilo de 
lucha con una sola mano de Kaede. 
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NEO-GEO GD ► 

9 La versión de Neo-Geo CD es única, 
ya que añade una banda sonora compie- 
lamente orquestada y arreglada Esta 
bendita variación es capa; de hacerte 
olvidar que se trata de un juego de Lucha 
para el sistema de CO de SNK, con sus 
prolongados tiempos de carga y sus 
pequeñas ralentizaciones. 




uWÉÜflAHI 


a PLAYSTATION 

■ La versión de Playstation de The Last Btade es similar a la versión de 
Neo-geo CD, y de hecho cuenta con tiempos de carga más cortos. También 
tiene una kntro anime exclusiva (de calidad mediana, digamos) que presenta 
a todos Eos personajes y muestra un poco de historia adicional. 




4 NEO-GEO 
POCKET COLOR 

■ Un port interesante, la versión 
de Neo-Geo Pocket Color combina 
elementos de ambas entregas 
de TheLast Btade. El acceso a la 
secuela hay que ganárselo, lo que 
Implica obtener muchas victorias 
en el juego. 


4 PLAYSTATION 2 

■Versión tardía del juego, lanzada 
mucho después del original y parte 
de un pack que ofrece sus dos 
partes. Incluye un modo de juego 
online a través del modem de PS2 y 
ofrece la banda sonora orquestada 
de la versión para Neo-Geo CD. 


WII/WII i ► 

■ Disponible originalmente en Wii - 
pero disponible también para Wií U a 
través de la consola virtual de Nintendo 
- se trata de una versión muy estándar 
de The Last Biade que no sobresale en 
ninguna de sus facetas. 


PLAYSTATION 3/PSP^ 

■ Conversión de otra conversión, hablamos 
de la versión japonesa del pon original de 
Playstation, que se Incorporó un poco más 
tarde como descargare a PSN. Debido a 
que solo está disponible en la store japone¬ 
sa es una de las versiones menos conocidas 
del juego en Occidente. 






Amano 


m Uno de los pons más recientes. Ofrece 
una gran variedad de opciones de visualiza- 
dón. como ejecutar el juego hasta en 10&üp, 
o incluso agregar se anlines. Permite juego 
online con tablas de clasificación. Aunque 
su audío es bueno, no lleva la banda sonora 
orquestada. Una pena. 


SWITCU ► 

■ La última y posiblemente más 
grandiosa edición del juego de 
espadas de SNK. The Last Btade 
en Switch es una experiencia 
muy auténtica que permite re¬ 
tomar la acción del original sin 
perder ni pizca de suavidad. 


A PS4/XBOX ONE 

■ Hay que admitirlo: las versiones pera PS4 y Xbox One de The Las f Biade son bá- 
si comente perfectas. El juego vuela en ambos sistemas, con cero raientiz Piones, 
y además cuenta con características adicionales que no tenía el original, como 
función de vibración en los mandos. 
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»[A re a de} 

La patada 
flamígera de 
Lee Rekka es 
sencillamente 
devastadora, 




**TH E LAST BLAD1 ES l N BELLO LIENZO QUE COBRA 
VIDA A MERCED DE UN SISTEMA DE COMBATE 
MAGNÍFICO Y PROFUNDO Y DIFÍCIL DE DOMINAR." 


► original para MVS y A ES está sintetizádsela), es 
tan buena que llegó a venderse por separado y 
desde entonces se considera una verdadera obra 
de arte. Curiosamente., a diferencia de! estilo 
japonés tradicional y la instrumentación utilizada 
en Samurai Shodown, la banda sonora de The 
Last Slacle está basada en gran parte en el esti- 
rornántico occidental del siglo XIX, y por tan¬ 
to evoca la aparición de la cultura occidental 
eri Japón durante el bakumatsu y la posterior 
Restauración Meiji. 

Como ya se ha dicho, The Lasi Blade es más 
oscuro, más realista y más melancólico que Samurai 
Shodown. Su aire sombrío Impregna incluso los 
finales de los personajes, ya que solo unos pocos 
ofrecen una secuencia cómica o dejan una sensa¬ 
ción agradable. La historia nos los muestra regre¬ 
sando a lo que queda de sus vidas, o se centra eri 
como se ven obligados a avanzar hacia un futuro 
desconocido, algo que es también uno de los ternas 
que desprende el juego, Todo ello ie da una seriedad 
a 7T?e Last Blade que le sirve para fundamentar lo 
fantástico de su ficción dentro de un periodo de la 
historia en el que murieron miles de personas. 

Pero si por algo hubiera que recordar a The Last 
Bíade por siempre eso sería, sin duda, por la forma 


»[Arcade] Shigen demuestra su poder estam 
pando a sus rivales contra el suelo. 


en la que consiguió que un juego de lucha alcanzara 
unas cota s a rtísti ca s n u n ca a nte s soña das. Muchos 
otros juegos estuvieron cerca, y muchos de ellos 
fueron obra de la propia SNK r pero ninguno lo hizo 
de esta forma y posiblemente nadie lo haya repetido 
desde entonces. 

The Last Blade es un bello lienzo que cobra 
vida a merced de un sistema de combate mag¬ 
nifico y profundo, difícil de dominar, pero muy 
divertido de jugar, ★ 
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En junio de 1998 llegaba a la tiendas de todo el mundo Commandos: 
Behind the Enemy Lines, la ópera prima de Pyro Studios. Han corrido ríos 
de tinta sobre este título, pero pocas veces se ha analizado su sonoridad. 

Desde Retro Gamer repasamos en su 20 aniversario la creación del 
sonido de Commandos, la saga de estrategia que creó todo un género y 
se convirtió en un punto de inflexión en la historia del videojuego español. 

Por Julen Zaballa García 
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b [PC] El presupuesto de Commandos: Behind the En&my i ines superó los yOÚ.ÜOÜ euros, el más alto de la historia de! 
software español hasta entonces. Esto quedó plasmado en la calidad dei juego, que mostraba unos gráficos espectaculares. 



» David García-Mora les sigue en activo y podéis seguirle 
a través de su cuenta de twítter: @tiavidmusyc 



» Cesar AstudeElo "Gominaies" es todo un clásico de la 
Edad de Oro, gracias a su trabajo en Topo Soft 


I 9H I origen sonoro de Ea 
franquicia de Pyro 
■ Studios es desconocido 
para muchos. Algunos 
119 incluso señalarán a 
Mateo Pascual, pero la música de 
Commandos nace de las manos 
de David García-Morales, un 
músico autodidacta madrileño 
que comienza a trabajar en el 
departamento de sonido de 
Paradi se Interactive Software en 
el año 1995. "Hacía la música y 
los efectos sonoros de pequeños 
programas en disquete y CD mul¬ 
timedia, También me dedicaba a 
gestionar el doblaje de los juegos 
extranjeros que distribuía Proein 
en España, como es el caso de 
Tomb Raider, FíFA 95 o Heroes oí 
Might and Magic lt" r recuerda. 
García-Morales no era un novato 
componiendo bandas sonoras de 
videojuegos. Dio sus primeros pa¬ 
sos con la música de la episódica 
aventura gráfica Time Passenger 
(Paradise, 1996), coproducida por 
América ibérica para la edición 
española de la revista Computer 
Gaming Wortd. Allí coincidió 
con César Astudillo 'Gominolas', 
mítico compositor de la denomi¬ 
nada Edad de Oro del software 
español, quién había entrado en 
Paradise como director creativo y 


de marketing. Juntos trabajaron 
en el CD multimedia España en 
Guerra (Paradise, 1996). 

Dos años más tarde, ambos 
volvieron a trabajar juntos en la 
empresa Contenidos Interactivos. 
Al frente de todo ei apartado 
sonoro estaba David García-Mo¬ 
rales; mientras Astudillo realizaba 
labores como diseñador adicional 
en Commandos. "Vestía con con¬ 
tenidos y daba trasfondo histórico 
al juego", comenta el creador de la 
música del clásico Mad Mix Game. 
"Guionicé y produje los microdo- 
cumentales, las descripciones y 
los briefings de las misiones. Las 
vinculé de manera muy libre con 
la historia de la l¡ Guerra Mundial 
y complementé esa atmósfera con 
el desarrollo de personajes". 


Los dos músicos dieron forma ai 
estilo y las funcionalidades de la 
música del juego. "Hice la banda 
sonora a ciegas", relata García- 
Morales. "César me daba las pau¬ 
tas sobre el estilo que buscaba 
Gonzo y yo componía la música y 
los sonidos sin saber cómo iban 
a quedar. No es como ahora, que 
te dan un vídeo y puedes hacer 
un trabajo sincronizado". Tanto es 
así, que eí madrileño únicamente 



» [PC] Pyro Studios recurrió a filmaciones de la época para crear las intros de las sucesivas 
entregas de Commandos, aportando al juego un delicioso aroma a documenta!. 


llegó a ver su trabajo completo 
para Commandos cuando el juego 
ya estuvo a la venta, 

García-Morales elaboró medio 
centenar de piezas por encargo, 
pero únicamente se usaron 28 
en la versión final del juego. Para 
crearlas aprovechó todo lo que 
disponía a su alcance. "Por aquel 
entonces no tenía software mul- 


tipista y los samples que sonaba 
valían un dineral. Así que tuve 
que componer de manera arte¬ 
sanal", Para ello utilizó un Atari 
1Q4GST "para grabar MIDI con ei 
Cubase" y un PC con una tarjeta 
sonido Creative SoundBlaster 
AWE 32 que le permitió "capturar 
las notas de un teclado musical" y 
manipular la onda de sonido final. ^ 
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Commaridos 

\ Mol]éc> 20 Ani vursari cs j 


¿■qrafor r, Dí'.iJ Caó-'-tnítí Jnfc 


» Ui} autentico tasora: la partitura del raed ley conmemorativo por el 20 aniversario da Commandos, 
por cortesía del propio David. Algunos nos arrepentimos por no habar aprendido solfeo. 


»Foto de familia del equipo de Commandos. Suponemos, por el póster de Lara Croft, qye se tomó 
en una de las salas de reuniones de Pyro Studbs. A la izquierda podéis ver a Corzo Suárez. 
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» La carátula de la banda sonora de Commandos. 
BehindEnony Lines, compuesta y producida por 
David García-Moraies. 


- ► Preguntados 

sobre la sonoridad 
; d© Commandos, Da¬ 
vid García-Morales 
y César Astudilio 
detallan que la ins¬ 
piración les llegó 

Í de la música de las 
películas bélicas y 
documentales de 
9a Segunda Guerra Mundial, 
Aún así, reconocen que aprove¬ 
cha ron parte del trabajo previo 
realizado ©n Paradise para el CD 
multimedia España en Guerra: Pa¬ 


norámica multimedia de la Guerra 
Civii Española (BMG, 1996), 

''Nos había funcionado muy bien 
entonces, así que repetimos esa 
combinación", afirma Astudilio. 

Aquellos que jugaron a su 
primera parte recordarán que 
Commandos no tenía acompa¬ 
ñamiento musical durante el 
desarrollo de las misiones. Esto 
se debe a que la música de los 
menús, las voces de los coman¬ 
dos, el informe de ias misiones y 
sobre todo, los vídeos consumían 
el 70% de la capacidad del CD. 


Ante esta tesitura, desde el área 
de sonido tuvieron que hacer en¬ 
cajes de bolillos para comprimir 
al máximo la calidad de todos los 
sonidos y descartar la posibilidad 
de incluir música Ingame. 


Nueve de cada diez jugadores de 
Commandos aseguran que la frase 
más odiada de la franquicia era 
"Ein verietzter! Alarm! AlarmT. 
Este aviso de alerta de ios solda¬ 
dos nazis nunca presagiaba nada 
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Los primeros meses de 1997 
fueron convulsos para la compañía 
Paradise. Los hermanos Javier e 
Ignacio Pérez-Dolset realizaron un 
importante cambio societario que fi¬ 
nalizó con ia creación de la empresa 
Contenidos interactivos y la absor¬ 
ción de, prácticamente, la totalidad 
de la plantilla de Paradise; entre 
ellos, García-Morales y Astudillo. 
Además, se incorporó sangre nueva 
con Gonzo Suórez a la cabeza de su 
equipo de confianza. 

Contenidos Interactivos te¬ 
nía tres proyectos en cartera, 
pero sólo Commandos obtuvo 
el beneplácito económico de 
los británicos Eidos. Con un 
presupuesto de 150 millones de 
pesetas (900.QGQ euros) y bajo la 
marca Pyro Studios, un equipo de 
18 titanes comenzó a trabajar año 
y medio en el título que pondría a 
España en el mapa de la industria 
mundial del videojuego, 

Al frente de todo el apartado 
sonoro de Commandos estaba 
David García-Morales, El propio 
Ignacio Pérez-Dolset explica a 
Retro Gamer España que fue la 
"opción más lógica" debido a 
que "David era el responsable 
del área de sonido de Contenidos 
Interactivos”. Lo curioso es que el 


GRANADAL, t 


»[PC] La zona marcada en verde reflejaba el ángulo de visión de nuestros enemigos. Estos eran capaces de detectar nuestra posición a simple 
vista, lo que disparaba la alarma entre las tropas nazis. Había que ser muy cauto y aprovechar bien le cobertura que ofrecían ios edificios. 


bueno y, casi siempre, obligaba a 
volver a cargar la partida. 

Era curioso que en un juego 
de estrategia táctica donde el 
silencio y el sigilo debería ser una 
máxima durante las misiones, los 
seis protagonistas del juego no 
paraban de hablar. La culpa de 
todo ía tiene el ex-componente de 
Topo Soft. "Soy el responsable de 
los guiones de las voces y de que 
los comandos no estén ni un sólo 
momento callados. Así que es nor¬ 
mal que muchos de ¡os jugadores 
terminaran hasta las narices de 
oírlos una y otra vez". 

Sí los comandos ya tenían 
Incontinencia verbal, Astudillo 
comenta que, además, "inicial¬ 
mente eran muchísimo más 
parlanchines". No obstante, la 
falta de espacio en el CD hizo un 
favor a los fans de la saga y redujo 
la cantidad de expresiones orales. 


»[PC] El nivel de detalle gráfico ara más que notable. Esto provocó no pocos problemas cuando 
la secuela saltó a las consolas, que tenían menor resolución. 


"Todo el audio tenía que residir en 


compositor madrileño no estaba 


la RAM, así que hubo que recortar faltaba un botón en la indumenta- y 'Gominolas' seleccionaron 


integrado en el equipo dirigido 


drásticamente y el juego se con- ria y, además, le amenazaba con para el juego varios locutores de por Gonzo Suárez, Componer la 


virtió más monótono". 


encerrarle unos días al calabozo, 


agencia, todos ellos nativos de 


banda sonora y crear ios efectos 


Por ejemplo, en las primeras 
versiones, el espía -si vestía de 
oficial nazi- era capaz de mantener 
una larga conversación con un 
soldado. "Si era de rango inferior 
le echaba un buen rapapolvo por 
llevar Eas botas sucias o porque le 


En el caso de encontrarse con un 
oficial de Igual rango o superior, 

le hacía creer que estaba allí para 
preparar una supuesta visita del 
Führer", detalla César Astudillo, 
El responsable del área de 
sonido, David García-Morales, 


sus correspondientes idiomas. Por 
ejemplo, para la versión española 
recurrieron a las voces de Luis 
Grandío (Boina Verde) y Alejandro 
García (Marine) con los que habían 
trabajado anteriormente en Para¬ 
dise Interactive. ^ 


de Commandos era una tarea más 
de su día a día que compaginaba 
con e! soporte sonoro del resto de 
productos de la compañía. 






















► Todas las grabaciones se 
llevaron a cabo en las oficinas 
de Contenidos Interactivos, en 
Madrid. "Había una habitación 
corriente al fondo de un pasillo 
muy largo, en la zona más aleja- 
da a la puerta de entrada, junto al 
comedor que, además, no estaba 
convenientemente insonorizada 
ni tenía las paredes con absor¬ 
bentes acústicos", recuerda Gar¬ 
cía-Morales. De hecho, durante la 
grabación de las voces tuvieron 
que realizar bastantes tomas 
porque la microfonía captaba el 
ruido de las motos y las sirenas 
de las ambulancias que pasaban 
por la calle. 

Este y otros aspectos "son un 
reflejo de cómo se trabajaba en 
Pyro Studios". "Commandos sa¬ 
lió por fuerza bruta porque todos 
los implicados suplíamos los as¬ 
pectos precarios de la producción 
con nuestra ilusión y juventud", 
admite. 


Tras 18 meses de trabajo, 
Commandos: Behind the Enemy 
Unes salía al mercado. Su éxito 
no fue tan inmediato como 
muchos piensan. El boca a boca 


y la extraordinaria repercusión 
en el Reino Unido, donde fue el 
videojuego de PC másvendido 
durante tres meses y medio, favo¬ 
reció que llegara a ser número 1 
en 17 países. 

Sorprendidos por la acogida, 
Eidos aprovechó el tirón de su 
nueva gallina de los huevos de 
oro y solicitó a Pyro Studios la 
elaboración de un paquete de 
misiones adicionales en el menor 
tiempo posible. 

Cómo no podía ser de otra 
manera, el equipo de desarrollo 
reufiilzó gran parte de las misio¬ 
nes que habían dejado en el tin¬ 
tero y añadieron algunas nuevas 
habilidades, armas y personajes 
a Commandos: Beyond the Cali 
ofDuty. 

Con la previsión de un más 
que probable Commandos 2, que 
acabaría llevando el subtítulo 
Men of Courgage, Gonzo Suárez 
e Ignacio Pérez-Dolset aprovecha¬ 
ron la apuesta de la distribuidora 
británica por la franquicia para 
ampliarla plantilla. Entre los 
fichajes estrella para reforzar 
el área de sonido y musical del 
equipo de Commandos estaba el 
compositor Mateo Pascual. 



»[PC] Los componentes de Pyro Studios, convertidos en veteranos da (a Segunda Guerra 
Mundial. Esta broma fue muy recurrente en las sucesivas entregas de la saga Commandos. 



»[PC] Commandos permitía alternar el control sobre diversos personajes, cada uno de ellos 
dotados de diferente armamento y habilidades. Utilizarlos como un equipo era esencial. 
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EL CAPITÁN 
TRUENO: EN LA 
MONTAÑA DE 
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» Commandos: Behind 
the Enemy Unes arrasó 
en todo el planeta, 
convirtiéndose en el 
videojuego más exitoso 
de la historia del 
software español. 


» [PC] Los escenarios con nieve aportaban una dificultad añadida, ya que nuestras pisadas 
se quedaban mareadas y eran rápidamente detectadas por el enemigo. 


Misión 13 


El üCDríninifo Sííntarcrk, I j jflya dé la 
Kfiegsm&riíi-c habí i sido foiíniíido en rica/ya di 
TÜdlI duran lu i u pj ¡muí h bal ida por el 
AÜiiitiéo ti di L^ts r= are fun té Cu 

jin.ií'rnVíí rfimn ;i a i h Siunrtii .hI rntrnrn Hninf 

y mair un jh:|lú a lo-ff-a la Malina 

¡jrltimita en urto Snrftf Y diFiúulteia 
(moa tetón 


I i lv f . nureíros 'iifor'nts indican tui- se 
Cdfitlrtfidó ití ü- r-M íSiímaiefc él 
HiMitO de U Huiré ti nu«Vé &i$mérdr 
íwpftiJ iTfHñaiia para («TíLjJlai jas rtrvstns dp 
ft&Eirtandiih té lksbt§rafi¡i líüiiCfeSú pMtlfr 
artidám« a cutotai aV\ ¿ cuaba homtiK, 

Si polloméí blandir Cité aíoraíade. 
impédirMíntó él ic a nci míenle de um [flyfllnta, 
y íiícihtaremi. futiros BpwarimiB eota 
lima. 


» Otra foto de familia, en este caso del equipo responsable de Commandos: Beyond the 
Caíf oí Duty f la "secuela" del título original que Pyro Stiadíos lanzó por encargo de Eidos. 


y Hearth ofStone. Pero el retraso 
del primero y 9a cancelación del 
segundo generó diversos proble¬ 
mas financieros y recortes en la 
plantilla. El músico madrileño fue 
uno de los damnificados. 

Una vez fuera del equipo, David 
García-Morales continuó traba¬ 
jando en ¡a localización de vide¬ 
ojuegos y productos multimedia 
como freelance y fundó su propio 
estudio de producción musical y 
producción en Alcalá de Henares: 
Isla Náufrago. Tampoco abandonó 
la composición musical. Suyas 
son las bandas sonoras de las 
aventuras gráficas de Péndulo 
Studios, Runaway: A Road 
Adventurey Runaway 2: Dream 
of the Turtle. 

En los últimos años ha creado 
diversos espectáculos musicales 
para todos los públicos, y ha 
compuesto la banda sonora para 
la película independiente Reverso, 
del director Carlos Martin. 


Aunque se habla de las mecá¬ 
nicas de juego y ios gráficos de 
Commandos, la música y todo el 
trabajo sonoro realizado por David 
García-Morales y César Astudillo 
son parte de la columna vertebral 
de la saga. 

EE doblaje y la localización es, 
hoy día, seña de identidad para 
otros videojuegos tácticos, como 
el reciente Shadow Tactics , o los 
clásicos Desperados o Helldorado. 
También es referente ia música de 
David García-Morales, punto de 
partida de Mateo Pascual para las 
siguientes secuelas. Éste consi¬ 
guió darle su impronta, sin olvidar 
ios orígenes de Ea saga. El resul¬ 
tado, una visión sonora conjunta 
y coherente en toda la franquicia, 
incluso en el denostado Com¬ 
mandos: Strike Forcé, donde Pyro 
Studios abandonó la mecánica 
clásica de la saga para abrazar el 
fenómeno FPS liderado por Medal 
of Honor y Cali ofDuty. Of 


Pulse tSCpira inlerrumpir 


»[PC] Las misiones de las sucesivas entregas de la saga se inspiraban en hechos históricos y 
clásicos del cine bélico. Desde ¿os Cañones de Nava roñe hasta Eí Puente sobre ei rio Kwar 


Para Commandos: Beyond the 
Cali of Duty, Gonzo Suárez le 
pidió específicamente que crease 
nuevas piezas musicales para que 
se oyeran durante las misiones. 
Temas que han quedado para la 
posteridad y el recuerdo de gene¬ 
raciones de jugadores. Mientras 
tanto, David García-Morales 
volvió a repetir sus labores en la 
dirección de locución y doblaje. 


Z1PIYZAPE: 
LA GASA DEL 
TERROS 


Con Mateo Pascual totalmente 
centrado en Commandos 2: Men 
of Courage, García-Morales con¬ 
tinuó al frente del área de sonido 
de Contenidos Interactivos elabo 
rando la música y los efectos de 
sonido de Cimmeria/Praetorians 
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principios de 1981 Atari asignó aun 
hombre brillante que dejó los estudios 
en Secundaria y había sido un indigente 
uno de ios juegos más importantes de 
la historia: la versión doméstica de su supe™ 
réxito Pac-Man. La fiebre Pac-Man empezó un 
año antes, cuando un ejército de devoradoras 
bolas amarillas invadió tos salones recreativos, 
salas de billar, tiendas y bares de América. El po¬ 
pular arcade rompió las barreras demográficas 
con un diseño de juego accesible y sin violencia. 
Jugadores de todas las edades y condición so¬ 
cial se sintieron atraídos por uno de los primero 
personajes propio de los videojuegos. Pac-man 
se convirtió en todo un fenómeno y vendió unas 
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400 000 recreativas en todo el mundo. También 
fue un éxito de marketing; et personaje estaba 
en sábanas, vasos, camisetas, pegatinas, cerea¬ 
les, dibujos animados y hasta en un single. 

Atan estaba convencido de que ios jugado¬ 
res también querrían a Pac-Man en sus casas 
cuando compró los derechos dei personaje a 
su empresa madre Na meo. La popularidad 
dei juego arcade garantizaba que llegaría 
a los bogares en la famosa Atari 2600, la 
consola doméstica. 

Et trabajo recayó en el programador 
Tod Frye, que era un ingeniero de soft¬ 
ware que tenía fama en Atari de ser brillan- 
te pero indisciplinado. En el Instituto faltaba 
las clases para esconderse en un armario a 
fumar marihuana y programar en un ordenador 
Wang 300 una aventura de texto en la que ei 
jugador era un camello. Recuerda: "No me 
iba el atletismo ni el teatro, pero sí 

me gustaba programar. Era lo 
mío". Tod podía mirar ei có¬ 
digo y "ver lo que había que 
solucionar" y cuando escribía 
código se sentía "como un ► 
























space invádeos 


defender 


MISSILE COMMANP JUNOLE HUNT 


CRVSTñl CASTLES 


■ Esta traducción del conocidísi¬ 
mo juego arcado fue básica pa¬ 
ra resucitar a la luchadora Atari 
2600 en 1980. Este port se convirtió 
eri la pina era kttterapp de la histo¬ 
ria. La versión doméstica de Space 


■ Es te port ha sido criticado por al¬ 
gunos por un diseño simplificado 
del juego, pero el programador Bob 
Rolara hizo un trabajo de relojero al 
re i rite rp reta r los c o rnp Lejos contro¬ 
les de la recreativa para el jostick de 


H El juego arcade apocalíptico de 
Atari se tradujo a las mil maravi¬ 
llas para la Atari 260D a pesar de re¬ 
cortar algunas cosas y simplificar la 
jugabilidad, Ho tiene la tem ible ex¬ 
plosión final ni el siniestro cartel de 


■ Este juego con lianas encajó muy 
bien,. incluso aunque naciera como 
respuesta a otro juego selvático co¬ 
mo PitfaiL El Jungie Hunt de Atari 
2600 reproduce las cuatro pantallas 
únicas del original para que las pue¬ 


D En el paso a La consola doméstica 
pierde los br illantes gráficos isorné- 
tricos de las mazmorras y la anima¬ 
ción del juego de recreativas, pero se 
ve bien incluso en su versión reduci¬ 
da. Los laberintos son únicos y es rá¬ 


Invaders fue un port consistente del 
or ig i nal y co nsi g u i ó que La p r ¡mera 
consola de Atari fuese un gran éxito 


un botón de la Atari 2600. Ho es tan 
difícil como su predecesor arcade 
pero logra captar bien su esencia. 


"The End" al final de cada partida pe¬ 
ro. por lo demás, logra captar el es¬ 
píritu de la Guerra Fría del original. 


da manejar sin problemas La conso¬ 
la doméstica incluso con la inclusión 
de un sutil desplazamiento parallax. 


pido y divertido, sobre todo cuando el 
mandoTrak-hall independiente per¬ 
mite reproducir la sensación arcade. 



SONIDO ARCADE 


LABERINTO Y PUNTOS 
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ANIMACIONES DE LOS PERSONAJES 


DOS JUGADORES 




PARPADEO 




FRUTAS CONTRA VITAMINAS 


juego. Yod explicó queda memoria de 4K na Le 


permitía utilizar otra solución. No es coinciden 


cía que Pac-Man fuese el último 


que hizo Atan 


ESCENAS DE VIDEO 

'■ t frf - ! 1 .T?Tr. n¡H|Tr,‘Ti: 


IOS COLORES DEL LABERINTi 


en esta versión. Los 


Lo que me parece mas interesante es que 
nadie había caído en que una parte importante 
de La personalidad de Pac-Man eran los colores 
Luego es muy fácil decir que era algo evidente,, 
pero ¿sabes una cosa? pues esta claro que no 
era tan evidente”. 
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► dios que podía hacer el bien, organizar el caos 
y crear algo que no existiría si no fuera por ti". 

Tod abandonó el instituto en el penúltimo año 
y su padre 3o echó de casa. Rebelde sin causa 
ni hogar, fue un vagabundo hasta que encontró 
trabajo en la construcción y llegó a ser un exper¬ 
to carpintero. Más tarde un amigo del instituto 
le ayudó para conseguir una entrevista en Atari 
y Tod volvió a hacer 3o único que le había apa¬ 
sionado cíe verdad: comenzó a trabajar en 1979 
como programador cié juegos en Atari, una de 
las empresas más puntera de Silicon Va i ley 

Sus primeros trabajos incluyen un Breakout 
portátil y !a versión de las Atari 400/800 de 
Asteroids. Como muchos otros, disfrutó del des¬ 
madre que reinaba entonces en un Atari en el 
que los empleados mezclaban la programación 
de videojuegos con las sustancias químicas. El 
primer día de trabajo de su compañero Howard 
Warshaw, Tod se presentó mientras encendía un 
porro en ta oficina e invitaba a Howard a fumar 
con él sólo "mierda de la buena". 

Tod tenía algunas rarezas. Le llamaban 
"Arfman" porque iba ladrando por los pasillos, y 
se dedicaba a escalar literalmente poniendo un 
pie en cada pared de los estrechos pasillos de 
la oficina de la empresa en Sunnyvale y luego 


■r; 


» [Atari 2600] Los laberintos de la 2600 se crearon usando grá¬ 
ficos a menos resolución reflejados en el eje vertical. 




































































TRACK & FTEIP 

■ Atari preservó en la 2600 la ex¬ 
periencia a toda pastilla da este clá¬ 
sico do Konarni, El juego es un reto 
tanto con eljoystick normal como 
con el mando arcarte que incluía, Al 
igual que su excelente primo olímpi¬ 
co, Decatftton, 7 ¿ck & fletó p ido ha¬ 
bí ti d ad c orno jugado r y tener cié r tas 
dotes físicas. 


mm DRAGON 

■ Dan Kitchen fue un valiente por 
atreverse con este popular juego ar¬ 
cado al final de la vida de la 2600. 
Tiene acción para dos jugadores y 
múltiples niveles, pero es tremen¬ 
damente difícil porque sus decisivos 
movimientos especiales se transfor¬ 
maron en extraños combos con el 
joystick de un botón de la 2600. 


RAMPAGE 

■ A algunas versiones de juegos ar¬ 
cado les pierde un exceso de ambi¬ 
ción, y eso es lo que le sucede a este 
por r para Atar i 2600. que pierde de¬ 
masiado del encanto que tenía el 
original. Intenta transmitir la misma 
sensación de caos con dos jugado¬ 
res, pero falla en la detección de co¬ 
lisiones y el estilo gráfico. 


centipepe 

■ Atari logró reproducir el ritmo fre¬ 
nético del a re ade en su versión para 
Atari 2óüü, y se juega incluso me¬ 
jor que el original gracias el mando 
Trak-Ball.de la consola. Los gráficos 
suponen un retroceso importante de 
la recreativa original pero la pureza 
de una jugabilidad consistente casi 
compensan por esa pérdida. 


STAR mR$¡ 

THE ARCAPE GAME 

■ Es casi increíble lo bien que se ve 
y se siente este ¡cónico shooter es¬ 
pacial en La Atari 2600. No tiene los 
gráficos vectoriales ni la cabina que 
ayuda a sumergirse en el juego, cla¬ 
ro, pero la 2ó00 Logra con bastante 
acierto replicar los combates aéreos 
y las trincheras del juego or iginal. 




andaba por los voladizos, a unos cuantos metros 
de altura. Esta costumbre se le quitó de repente 
cuando golpeó un aspersor del techo y le tuvie¬ 
ron que dar 23 puntos de sutura en ta frente. 


»lAtari 260GJ Fue el primero 
que añadió un ojo al persona¬ 
je en ia pantalla. Digamos que 
fue un guiño. 


estaba intentando crear, asi que fue 
un Eogro técnico importante lo. que 
hicieron con Pac-Man. “Hubo que 
sacrificar muchas cosas, es un siste¬ 
ma muy limitado", explica Tod. 

Asi contado parece que la conver¬ 
sión fue sencilla, pero no. La recrea¬ 
tiva de Pac-Man utilizaba una placa 
base arcada hecha a medida con un 
hardware tres veces más rápido que el 
microprocesador 6502 con el que funcio¬ 
naba fa Atari 2600. El juego arcade tenía 16K 
de ROM, 2K de RAM mientras que eí cartucho 
de Pac-Man de Ea 2600 estaba limitado por 4K 
de ROM en total, una cuarta parte que la má¬ 
quina recreativa. La 2600 también tenía menos 
capacidad para mostrar ios gráficos de fondo, lo 
que significaba que cualquier laberinto que Tod 
crease tendría que ser más simple y compacto y 
utilizando gráficos sólidos. Para conseguir que la 
versión se convirtiera en una realidad tenia que 
diseñarla versión utilizando algunos trucos inge- 
n iosos de p rog ra m a c i ó n. 

Tod tuvo que realizar cambios importantes {y 
necesarios) y lo hizo como si estuviese tradu¬ 
ciendo Pac-Man. "Me ío imaginaba como si ► 


u talento y su comportamiento extra¬ 
vagante hacían que Tod respondiese 
a las características de Atari en la épo¬ 
ca. Pero en una importante evaluación 
el jefe de Tod Je sugirió que no estaba 
encajando bien. "Mira, estoy seguro de que eres 
un buen programador, pero no te lo estás cu¬ 
rrando", recuerda Tod. La conversación impacto 
al joven diseñador de juegos y le dejó marcado. 
Se fumó un porro más y vomitó. Estuvo com¬ 
pletamente sobrio durante casi un año, mientras 
trabajaba en Pac-Man. El juego fue una opor¬ 
tunidad para demostrar su valía en Atari. "Me 
puse las pilas". 

Llevar el juego al hardware antiguo de Ea 2600 
fue un reto complicado y los programadores lo 
sabían. Su compañero Bob Polaro hizo un pase 
de pecho porque pensaba que no se podría 
hacer y eligió encargarse de otra conversión de 
arcade: el popular Defender Tod aceptó el en¬ 
cargo de Pac-Man y se pasó trabajando 80 horas 
semanales durante seis meses para crear una 
versión en un hardware inferior. "Fui lo suficien¬ 
temente profesional como para dar i o mejor de 
mí mismo" dice. La dificultad del trabajo agudi¬ 
zó sus hábitos de trabajo y la dedicación. 

La Atari 2600 se creó i nidal mente para jugar a 
variaciones de Pong y Tank, fuegos clave en ios 
años 70. La máquina no estaba diseñada para 
jugar a los sofisticados juegos arcade que Atari 
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fuera más fiel a b versión 

> ir' 

de recreativas sin salirse 
de tos ItmEíes de memoria ds tos úK que tuvo Tod 
Frye pana hacer su juego. Las resultados son 
Impresionantes. 




► fuese una adaptación abreviada, y me esforcé 
en captar las sensaciones básicas, la esencia, el 
espíritu de Pac-Man. El juego era famoso porque 
repetía patrones, así que elaboré una lógica 
muy precisa para el comportamiento de los 
fantasmas. No es el que utilizaba iwatani [Toru, 
ei creador del Pac-Man a rea de] porque no tenía 
esa capacidad de computación. Pero, igual que 
el Pac-Man de recreativas, mi Pac-Man se basa 
en patrones totalmente reproducióles. Si en 
todos los juegos haces exactamente los mismos 
movimientos, se moverá exactamente igual. 
Intenté que mi Pac-Man fuese una representa¬ 
ción lo más fiel posible. 

Al principio las ventas fueron estratosféricas 
y Pac-Man se convirtió en el Juego más vendido 
de Atar! 2600, con 7,8 millones de cartuchos y 
unos ingresos para Atar! de casi 200 millones 
de dólares (173 millones de euros). Pero luego 
llegó la debacie. El 11 de mayo de 1982 la revista 
Electronic Gamas Magazine publicó su primer 
mala crítica de un juego de Atari: 'Teniendo en 
cuenta la gran cantidad de tiempo que Eos inge¬ 
nieros de Atar i han tenido para trabajar en esta 
versión, sorprende que en ia consola doméstica 
el juego arcade haya perdido el encanto que 
tenía ei original'', decía ei texto. La revista infor¬ 
mática Softline escribió que la versión de 2600 
se parecía "menos al original de Mídway que 
cualquiera de sus múltiples imitadores". 

Los fans más apasionados de! juego se ce¬ 
baron con lo que Tod habría modificado para el 
hardware deja 2600: los colores del laberinto 
eran diferentes, los personajes no tenían tanto 
detalle, y el juego dejaba más en evidencia el 
hecho de que la consola tenía ya unos ahitos. 
Tod ni se enteró de esta historia ya que estaba 
centrado en su ambiciosa serie Swordquest 
Afirma: "Durante mucho tiempo no me enteré 
de las malas críticas. Estaba con otra cosa" Con 
el tiempo, la versión par a 2600 de Pac-Man se 




»[2600] Tod usó un generador pseudo aleatorio de números 
para que los fantasmas actuasen de forma consistente, 

ganó injustamente la reputación de que se había 
descuidado y solo se hizo para ganar dinero. 
Tampoco ios periodistas de videojuegos le echa¬ 
ron un cable a Tod, quien más tarde llegó a fa 
conclusión de que las duras críticas eran "parte 
de ia trituradora" en la que se metió a Pac-Man. 

á \ abes !o que te digo? Que le den a la 
F prensa," responde Tod 37 años des- 
f pues. "Pac-Man era muy, muy creíble. Lo 
que a la prensa no le gusta es que fuera el 
primero. Habría arreglado lo que era obvio, las 
cosas con las que tanto dan Ea brasa si hubiera 
habido forma humana de arreglarlo entonces. 
Pero no la había. Estaba haciendo historia y 
descubriendo las reglas. En eso consiste ser 
pionero". 

Algunos en Atari pensaban que el juego no 
esta fisto. El director de marketing de recreativas 
de Atari, Frank Bailouz, dijo en una entrevista en 
1988: "Eché un vistazo a esa porquería de juego 
y Se dije a Ray [Kassar, CEO de Atari] que nadie 
querría jugarlo. Pero no me hizo caso". Pero 
parece que ja mayoría no pensaba así, muchos 
programadores de Atari estaban impresionados 
con la traducción que Tod había hecho pa¬ 
ra exprimir a la vieja 2600. 

"No existía ese concepto de 
que era una representación fiel 
de Pac-Man, No existía cuando 
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'» [Ata ri 2600] Tod Frye creí? que un buen diseñador debe saber 
lo que se sentirá al jugar el juego si eres otra persona. 


royalties. Me esta!Ió la cabeza y estuve a punto 
de perder la vida, pero sobreviví. Hay cosas que 
habría hecho de otra forma si hubiera podido"- 
Hizo una fotocopia de su primer cheque por 
derechos cíe autor, de 320.000 $, en un tablón 
público de anuncios en Atari. "No tengo ni idea 
de por qué lo hice", afirma. "Ni idea. Fue hace 
mucho tiempo. No debería haberlo hecho. Es 
que ni puta idea, tenía solo 26 años". 


lo programé. Nadie en el proceso tenía esa idea 
en mente. [Más tarde] Como cultura, definimos 
el concepto de 'adaptación'. Hay una conexión 
directa entre el Pac-Man de 2600 y el de las 
recreativas. Y el arcade me influyó cuando hice 
el mío. Visto con perspectiva es obvio que debí 
tener en cuenta detalles como! la fidelidad dei 
color o el diseño de la mazmorra". No obstante, 
Tod es contundente al afirmar que aquellos días 
pioneros sentaron las bases para el desarrollo 
de juegos. "No solo mi caso fue objeto de estu¬ 
dio sino que ayudé a establecer las normas, que 
es algo que se hace solo con un ciclo completo 
de desarrollo de producto", dice. 

También es probable que la campaña de pu¬ 
blicidad del juego prometiese más de lo que era, 
lo que se volvió en su contra cuando salió y no 
respondió a todas esas expectativas tan altas. 

Mientras Tod estaba desarrollando Pac-Man, 
Atari preparó un programa de reparto de be¬ 
neficios para que los programadores veteranos 
no se fuesen a la competencia. El programa se 
instauró cuando Pac-Man estaba terminado, pe¬ 
ro a Tod le cambió Ea vida. Con este acuerdo. Je 
corresponderían 0,10$ (0,09€) por cada Pac-Man 
vendido. Gracias al éxito del juego Tod se hizo 
rico y llegó a ganar más de 1,3 millones de dóla¬ 
res (1,1 millones de euros) en incentivos. 

Esta tranquilidad financiera ie hizo sentirse 
aliviado y fue un estímulo. Dice: "Fue abruma¬ 
dor, como ganar la lotería. Yo era un rebelde 
y vivía en mi mundo. Con 26 años no manejas 
bien esas cosas, había mucha marihuana y co¬ 
caína. Cambió completamente mi vida. En esos 
tres años pasé de ganar 19.000 $ (16.200 €} al 
año a tener un cheque de 320.000 (274.000C) de 


od se compro, entre otras cosas, 15 
guitarras antiguas, trajes, dos Alfa 
Romeo y un rancho en Nuevo México. 

El éxito liberó toda la presión que sentía 
y Tod mostró más de esa inteligencia 
tan áspera suya. Algunos compañeros lo veían 
como arrogancia. ¿Ei odio era mutuo? "Para 
algunos era un genio y para otros un payaso" 
explicaba Tod. en un documental en 1997. La ma¬ 
trícula de su Alfa Romeo Spider era "PACMAN". 

En 1985 ya no quedaba casi dinero debido a 
que estuvo mal aconsejado y tomó decisiones 
erróneas- "Entré en barrena. Mucho dinero y ga¬ 
nado muy rápido. Me rompí", afirma. 

Algunos críticos sostienen que el fracaso de 
Pac-Man fue el principio del fin para Atari. Es 
posible que los compradores viesen con más 
recelo tos siguientes lanzamientos, pero no es 
para tanto. "Dicen que Pac-Man y E.T, llevaron a 
la empresa a la ruina", se ríe Tod. "Si yo hubiera 
tenido tal poder no estaña hoy aquí. Es absurdo. 
A veces la gente quiere una excusa, no hace fal¬ 
ta ni que sea verdad, sólo buscan una excusa". 

Pero 37 años más farde y tras haber trabajado 
en mil campos para forjarse una impresionante 
carrera como ingeniero de software, desde ener¬ 
gía solar a inteligencia artificial, la mayoría lo 
conocen solamente por Pac-Man. 


Tod afirma:"Pac-Man fue muy importante de 
mi trabajo y debo que vivir con ello el resto de 
mi vida. Tengo sentimientos encontrados. La 
cantidad de veneno que se ha vertido, y todos 
esos fanboys con sus aires de superioridad son 
una prueba para la autoestima. Algunos estaban 
deseando decir que Pac-Man era una basura y 
yo les di la oportunidad de hacerlo". Después 
de Pac-Man y la serie Swordquest, Tod siguió 
creando juegos para Atari 2600 y otras consolas, 
pero aquel Pac-Man le marcó para siempre. Su 
importancia cultural, su popularidad y la recep¬ 
ción que tuvo dejaron una huella imborrable. 
Afirma: "De alguna manera mí trabajo llegó a la 
vida de aquellos diez millones de personas". 

En resumidas cuentas, Pac-Man 2600 merece 
estar en la historia del videojuego. Tod logró 
captar la esencia del juego en un hardware 100 
veces menos potente que la recreativa. "Me 
arrepiento de algunas decisiones, pero, de forma 
global, estoy satisfecho. Me dicen que es una 
pérdida de tiempo defender a Pac-Man. Vale, 
tengo ese tiempo para perded o", concluye. ★ 


»[Atari 26=00] La versión de . Vis. Pac-Man se benefició de una 
memoria deBKy de las criticas recibidas por Pac-Man 
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• Según rezaba en la parte trasera de la caja, “Punky 
no es la típica mascota ‘con actitud'. Es una mofeta 
de la Generación X que adora los deportes extremos, 
¡y tiene una misión!". No cuela Jaleco. Punky 
Skunk suena a la típica mascota de los 90. Aunque 
protagonizara un simpático plataformas 2D. que 
inicialmente se diseñó para SNES, el protagonista 
tiene menos carisma que el mismísimo Bubsy. 


r 


C PUNKY3 

Ke(iy! Nash! We did ¡t! 
We £o~t r i d o f Bad 1er! 




X 


02 


[KELLY 1 

Áuiesome, Punky! 


1 




03 


We don t need Xo uiorry 
aboulL the BB Brigada 
anyno re! 




El jefe final lia sido derrotado y Punky 
comparte la buena nueva con sus 
amigos. El villano se llamaba Badler, 
en un avispado juego de palabras para 
relacionarlo con Bad (Malo en inglés). El. 
guionista se rompió la cabeza. 


¿Kelly se plantea en algún momento 
si Badler podría haber sido rehabilitado 
de alguna manera? No, la coneja 
simplemente se regocija ante la noticia 
de ver al malo destruido y exhalando su 
último aliento en una cuneta. 


La malvada Brigada BB también ha 
mordido el polvo. Kelly reacciona con 
sorpresa, pero no sabemos por qué. Lo 
mismo era un agente doble de Badler 
y tenía esperanzas de trepar en la 
organización. Adiós cesta de Navidad. 


INASH 1 

Punky, Vou"re the 


1 


[PUNKY] 

Thanks to you guys! 
We re outta he re. 


04 

Nash despierta de su letargo para hacerle la pelota a 
Punky, que sigue encantado de conocerse 5i había algo peor 
que ejercer de compinche, era hacerlo para un personaje con 
menos atractivo que la mascota de una campaña institucio¬ 
nal para reciclar vidrio. Para mofeta molona, Pepe Le Pew. 


05 


¿Sabían los niños que compraron el juego qué era un 
punk? ¿Por qué tardaron dos años en distribuirlo en USA, 
cuando en Japón el juego ya parecía desfasado cuando Visit 
lo lanzó en 1996? Con ese ritmo no nos extraña que no llegara 
a Europa. Habría acabado saliendo con PS2 ya en las tiendas. 
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Todos los clásicos 
arcade en uno máquina 
recreativo personalizadle 
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Ahora en sólo 50 cm 
de profundidad. 
Disfruta de lo mismo 
en menos espacio. 


Tu lecreoOn en con 




































